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Resumen

El comercio electrénico ha experimentado un crecimiento significativo debido a su comodidad
y la amplia gama de opciones que ofrece a los consumidores. Este crecimiento se ha visto aln
mas impulsado por la pandemia del COVID-19 en el afio 2020. Para mejorar la experiencia del
usuario y ofrecer recomendaciones personalizadas, la recopilacion y el uso de datos de los
usuarios son aspectos fundamentales a la hora de implementar un sistema de recomendacidn.
Empresas lideres en este campo, como Amazon y Netflix, han demostrado que sus sistemas de
recomendacién tienen un gran impacto positivo en las ventas y los beneficios, asi como en la
generacion de una experiencia gratificante para sus usuarios.

Este proyecto se enfocara en la creacién de una aplicacion de compra y venta de productos
implementando un sistema de recomendacién. La aplicacién permitira a los usuarios comprary
vender productos de manera intuitiva y sencilla. Utilizando retroalimentacién explicita basada
en las interacciones de los usuarios, como resefias y experiencias de compra, el sistema analizara
estos datos para ofrecer recomendaciones relevantes y efectivas. El objetivo es predecir las
necesidades de los usuarios y ofrecer recomendaciones personalizadas, mejorando asi la
experiencia de compra y aumentando las ventas.
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Abstract

E-commerce has experienced significant growth due to its convenience and the wide range of
options it offers consumers. This growth was even more accelerated by the COVID-19 pandemic
in 2020. To enhance user experience and provide personalized recommendations, collecting and
utilizing user data are fundamental aspects of implementing a recommendation system. Leading
companies in this field, such as Amazon and Netflix, have demonstrated that their
recommendation systems have a substantial positive impact on sales and profits, as well as in
creating a gratifying experience for their users.

This project will focus on creating a product buying and selling application that implements a
recommendation system. The application will allow users to buy and sell products intuitively and
easily. Using explicit feedback based on user interactions, such as product reviews and purchase
experiences, the system will analyze this data to offer relevant and effective recommendations.
The objective is to predict user needs and provide personalized recommendations, thereby
improving the shopping experience and increasing sales.
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Capitulo 1. Memoria del Proyecto

En las siguientes secciones, detallaremos los objetivos clave del proyecto, profundizaremos en
la motivacidn que impulsa nuestra iniciativa, y resaltaremos las funcionalidades mas destacadas
que caracterizardn la aplicacion en desarrollo.

1.1 Resumen de la Motivacion, Objetivos y Alcance
del Proyecto

Con la finalidad de mejorar la experiencia del usuario es esencial equipar una aplicacién de
compra y venta de productos con un sistema de recomendacién. Este cuenta con un sistema
personalizado que podrd ayudar a los usuarios a encontrar productos que les interesen
rapidamente, lo que hara que muestren mas interés por la aplicacion y mejorara su experiencia
al usarla. Ademas, se espera que el nimero de ventas aumente, ya que, al mostrar productos
mas relevantes para el usuario, es mas probable que realice una compra. Este enfoque también
beneficia a los vendedores, ya que les permite ahorrar en promociones y anuncios aleatorios,
representando la principal motivacién del proyecto.

La aplicacién que se va a crear llevard implementado un sistema de recomendacién que tendra
como principal objetivo mejorar la experiencia y la satisfaccidon del usuario al hacer uso de la
aplicacion de compra y venta de productos. A su vez, la aplicaciéon también tendrd otras
funcionalidades como buscar productos, valorarlos, marcar como favorito e incluso una pasarela
de pago para facilitar las compras mediante un monedero virtual.

El objetivo principal es desarrollar una aplicacién que, mediante el uso de un sistema de
recomendacién, ayude al usuario a tener una mejor experiencia al descubrir nuevos productos
y contenidos adaptados a sus gustos e intereses.
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1.2 Resumen de Todos los Aspectos

En este apartado, se presenta un resumen integral de los diversos aspectos del proyecto,
abordando los puntos clave discutidos en las secciones siguientes, como se detallé previamente.

e Capitulo 1: Contextualizaciéon del Proyecto En este primer capitulo, se presenta un
resumen detallado de la motivacién que impulsa la ejecucién de este proyecto, junto
con la definicién clara de objetivos.

e Capitulo 2: Fundamentacion y Alternativas Consideradas Aqui se expone la justificacion
integral del proyecto, sus objetivos fundamentales, y se exploran las diferentes
alternativas estudiadas antes de definir la estrategia final.

e Capitulo 3: Tecnologias Implementadas En este capitulo se realiza una exhaustiva
descripcién de las tecnologias que sirven como columna vertebral de este proyecto,
destacando su papel y relevancia en la consecucién de los objetivos planteados.

e Capitulo 4: Planificacidn Inicial y Presupuesto Detalles sobre la planificacidn inicial del
proyecto, incluyendo el presupuesto inicial y los pasos estratégicos delineados para su
ejecucion.

e Capitulo 5: Analisis Detallado del Sistema Este capitulo aborda la definicion y requisitos
del sistema, la identificacién de subsistemas, casos de uso y escenarios, asi como los
primeros bosquejos de clases, disefios de interfaces de usuario preliminaresy el plan de
pruebas correspondiente.

e Capitulo 6: Disefo del Sistema Se vera en detalle como se ha implementado el sistema,
su arquitectura de clases y las diferentes interfaces, asi como la especificacién del plan
de pruebas que se llevara a cabo.

e Capitulo 7: Sistema de Recomendacién Un andlisis minucioso del sistema de
recomendacion desarrollado, aplicado a una aplicacion de compra/venta, delineando
sus caracteristicas fundamentales.

e Capitulo 8: Implementacion del Sistema Detalles sobre la implementacién, incluyendo
estandares, herramientas y lenguajes de programacion utilizados, junto con una
descripcién del proceso de creacién del sistema.

e Capitulo 9: Desarrollo y Ejecucion de Pruebas Una revision pormenorizada del proceso
de pruebas, detallando su desarrollo y ejecucion.

e Capitulo 10: Manuales completos de instalacién, ejecucidn, usuario y programador,
proporcionando una guia integral para todas las facetas de la aplicacidn.

e Capitulo 11: Conclusiones y Ampliaciones Futuras Reflexiones finales sobre el proyecto,
sus logros y posibles direcciones para futuras expansiones y mejoras.

e Capitulo 12: Planificacion Final y Presupuesto Un andlisis detallado de la planificacidon
final del proyecto, incluyendo el presupuesto definitivo y los resultados alcanzados.

e Capitulo 13: Referencias Bibliograficas Lista completa de todas las fuentes y referencias
consultadas durante el desarrollo del proyecto.

e Capitulo 14: Glosario y Diccionario de Datos Un recurso esencial que clarifica términos
técnicos y presenta una estructura de datos definida, complementado con el contenido
del archivo adjunto y un indice alfabético para facilitar la navegacion.
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Capitulo 2. Introduccion

En este segundo capitulo se argumentara la importancia de crear una plataforma de comercio
electrénico segura y eficiente. Para lograrlo, se emplearan tecnologias web modernas y se
priorizara el disefio y la experiencia del usuario. Ademas, se llevara a cabo un analisis de otras
webs similares en el mercado con el fin de identificar oportunidades de mejora y posibles
caracteristicas que podrian ser implementadas.

2.1 Justificacion del Proyecto

Las aplicaciones de compra y venta de productos estan a la orden del dia, cabe mencionar que,
debido a la comodidad, el ahorro de tiempo, el alcance y la amplia seleccién de productos que
se puede ofrecer, lo raro seria que no lo estuviesen, incluso con la pandemia hemos podido ver
aun mas esta tendencia. A la hora de acercar estas compras online a los usuarios es donde
empiezan a surgir ideas como las de poder ofrecer a cada persona productos personalizados,
basados en sus gustos o en sus busquedas. Un sistema de compra que pueda mejorar la
experiencia del usuario y a la vez mejore las compras y abarate los costes de marketing.

Muchas veces cuando entramos a alguna de estas aplicaciones de compray venta de productos,
como usuarios nos gustaria poder ahorrar tiempo encontrando articulos que nos pueden
interesar de manera mas sencilla. Asi como también podria darnos ideas de productos nuevos o
relevantes sobre un tema en particular del cual no tenemos mucho conocimiento.

A través del uso de algoritmos para procesar y analizar datos sobre los usuarios y también sobre
los productos, surgen diferentes técnicas para recomendar articulos para cada usuario en
particular. Todo esto se puede conseguir gracias a los sistemas de recomendacién.

Con el objetivo de ofrecer una experiencia de usuario mas satisfactoria y personalizada, se estd
desarrollando una aplicacién que permitird comprar y vender productos mediante un sistema
de recomendacion de articulos. Este sistema implementarda técnicas como el filtrado
colaborativo y el filtrado basado en contenido. La informacidn y los andlisis necesarios para estos
sistemas se obtendran de la propia aplicacion.

Ademas, para facilitar las transacciones de compra, se integrara una pasarela de pago mediante
PayPal. Esto permitira a los usuarios recargar su monedero de forma rapida y segura, ampliando
asi las opciones de pago disponibles y mejorando la experiencia de compra en general.
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2.2 Objetivos del Proyecto

El proyecto actual tiene como principal objetivo mejorar la experiencia del usuario en una

plataforma web de compra y venta de productos, mediante la implementacion de un sistema

de recomendacion. Este sistema ayudara al cliente a tomar decisiones a la hora de comprar un

producto u otro, basdndose en su previo comportamiento o en la relacién con otros usuarios

del sistema.

Por tanto, para alcanzar este objetivo general se plantean los siguientes objetivos especificos:

1.

Desarrollar una aplicacidon web que ofrezca a los usuarios una experiencia de compray
venta de productos intuitiva y sencilla. Esto implicara la creaciéon de una interfaz de
usuario que permita a los usuarios navegar facilmente por los listados de productos,
realizar busquedas eficientes, agregar articulos al carrito de compras y completar
transacciones de manera segura y rapida.

Diseflar e implementar un sistema de retroalimentacidon explicita basado en las
interacciones de los usuarios dentro del sistema, tales como resefias de productos y
experiencias de compra. Este sistema servird como base para el desarrollo de un servicio
de recomendaciones personalizadas. Utilizando algoritmos y métodos de
recomendacion, se analizard el comportamiento de los usuarios, identificando patrones
y afinidades entre ellos segln sus acciones y preferencias. Ademas, se emplearan
etiquetas y categorias para agrupar productos similares.

Utilizar la informacién recopilada de los usuarios, almacenada en la base de datos, para
desarrollar un sistema de recomendacién de productos altamente personalizado.
Aprovechando los datos generados por el sistema de retroalimentacién mencionado en
el segundo requisito, se emplearan algoritmos avanzados de recomendacion para
analizar y procesar las preferencias de los usuarios.
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2.3 Estudio de la Situacion Actual

En la actualidad hay una altisima cantidad de plataformas existentes similares a la que se va a
desarrollar, por ello es necesario hacer un estudio donde plasmemos las caracteristicas y
principales técnicas que usan para el sistema de recomendacion. Esto nos ayudara a la eleccion
de las principales funcionalidades que va a tener el proyecto y poder hacerlo mas completo y
facil de usar.

2.3.1 Evaluacion de Alternativas

A continuacién, detallaremos cada una de las alternativas que se han estudiado similares al
proyecto que se va a desarrollar.

2.3.1.1 Amazon

Amazon posiblemente sea la aplicacion de compraventa mds conocida en todo el mundo,
comenzé siendo una tienda online de libros en 1994, pero actualmente vende una amplia
variedad de productos, como electrdnica, ropa, muebles o comida, entre otros [1].

Se basa en una plataforma web donde los usuarios pueden navegar por diferentes categorias de
productos, buscar articulos especificos y hacer compras en linea. También ofrece a los usuarios,
ya sean empresas o particulares vender sus productos.

Ademads, Amazon utiliza un sistema de recomendacién avanzado impulsado por su algoritmo A9
para sugerir productos a los usuarios [2]. Este sistema se basa en el analisis del historial de
compras, busquedas y vistas de productos de los usuarios. Emplea técnicas como el filtrado
colaborativo item a item, identificando patrones de comportamiento similares entre usuarios
para predecir compras futuras. A9 integra varios algoritmos y tecnologias, incluyendo filtrado
colaborativo, aprendizaje profundo y sistemas hibridos, para optimizar la relevancia de las
recomendaciones.

Ofrece a su vez un sistema de calificaciones y resefias de los articulos, permitiendo a los usuarios
ver opiniones de otros clientes antes de realizar una compra.

2.3.1.2 Netflix

Netflix es una plataforma de transmisiéon en linea la cual funciona mediante un sistema de
suscripcion, los usuarios pagan una tarifa mensual para acceder a una variedad de peliculas,
programas de televisién y documentales. Fue fundada en 1997 siendo un servicio de alquiler de
DVD por correo, pero con el tiempo se ha convertido en una plataforma de transmision en linea
con contenido original y licenciado.

El sistema de recomendacién de Netflix es uno de los aspectos mas valorados de la plataforma
[3]. Utiliza un algoritmo de recomendacién que tiene en cuenta el historial de visualizacién, la
valoracion y las preferencias de los usuarios para recomendar peliculas y series. También tiene
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en cuenta la interaccidn del usuario con el contenido, el tiempo de uso, la hora del dia, o, por
ejemplo, el algoritmo también sabe si el usuario termind de ver una serie o no.

2.3.1.3 Spotify

Spotify es una plataforma de musica fundada en 2006 en Suecia, en la cual los usuarios pagan
una cuota mensual para escuchar musica de manera ilimitada y sin publicidad [4]. Para cada
usuario, Spotify crea una lista de reproduccion semanal que hace mediante el uso de algoritmos
de recomendacion relacionando los gustos de diferentes usuarios.

El sistema de recomendacién de Spotify se basa en una combinacién de técnicas avanzadas.
Ademas del filtrado colaborativo, que analiza las interacciones de los usuarios para sugerir
musica similar, Spotify emplea técnicas de aprendizaje profundo, como el procesamiento de
lenguaje natural y el andlisis de audio en bruto [5]. Estas técnicas permiten a Spotify no solo
comprender los gustos musicales de los usuarios, sino también analizar las letras y las
caracteristicas musicales de las canciones para crear listas de reproduccion personalizadas que
se adapten a los gustos individuales de cada usuario.

2.3.1.4 Shopify

Esta es una plataforma de comercio online de compraventa donde permite a empresas y
particulares crear y gestionar su propia tienda online. En esta aplicacidn los usuarios pueden
vender, agregar productos, procesar pagos, realizar un seguimiento de los envios incluso
manejar inventarios [6].

Como hemos visto con las aplicaciones anteriores, esta también tiene un sistema de
recomendacién. En este caso, sin embargo, utiliza aplicaciones a terceros que se integran con la
plataforma, estas emplean técnicas de sugerencia como el filtrado colaborativo, para ofrecer
productos personalizados a los clientes basados en su comportamiento de compra.

2.3.1.5 TikTok

TikTok, aunque no es una plataforma de comercio electrénico, ha generado interés debido a su
controvertido algoritmo de recomendacién que ha sido tema de discusion en los ultimos afios.
La plataforma permite a los usuarios crear y compartir videos cortos de forma creativa,
abarcando una amplia gama de contenido que va desde comedia hasta tutoriales, y se destaca
por sus diversos efectos especiales. Popular entre los jévenes, TikTok se ha convertido en una
plataforma influyente en las redes sociales, en gran parte gracias a su algoritmo de
recomendacion personalizada.

El algoritmo de recomendacién de TikTok utiliza un enfoque multifacético que combina el
filtrado colaborativo y basado en contenido [7]. Incorpora técnicas avanzadas de aprendizaje
automatico, incluido el aprendizaje profundo y métodos hibridos, para analizar tanto el
comportamiento del usuario como las caracteristicas del contenido. Aunque ha recibido elogios
por su capacidad para proporcionar contenido personalizado, también ha sido objeto de criticas
debido a preocupaciones sobre sesgos y la calidad del contenido recomendado [8]. A pesar de
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estas controversias, el algoritmo sigue siendo una fuerza influyente en la plataforma, dando
forma a las experiencias de los usuarios de TikTok.

2.3.2 Herramientas estudiadas

A la hora de elegir las herramientas para comenzar con el proyecto se han estudiado las
siguientes.

2.3.2.1 Lenguaje de programacion

Estas son las diferentes opciones que se han barajado respecto al lenguaje de programacion que
iba a utilizar en la aplicacién. Viendo sus caracteristicas he decidido que voy a utilizar Java ya
que es la que mds se adapta a mis necesidades.

2.3.2.1.1 Java

Se ha decidido usar Java ya que aparte de ser uno de los lenguajes de programacion mas
utilizados, es un lenguaje muy escalable, puede soportar grandes volumenes de datos lo cual es
muy importante en una aplicacién de comercio electréonico como la que se va a crear ya que en
un futuro es posible que maneje gran cantidad de productos y transacciones. A su vez, tiene
muchas bibliotecas y marcos de trabajo a disposicién de los desarrolladores, es portatil y puede
ejecutarse en multitud de plataformas y dispositivos.

2.3.2.1.2 Python

Python es otra de las opciones que se ha barajado para crear la aplicacidn ya que es un lenguaje
gue también puede manejar grandes volimenes de datos y tiene una amplia variedad de
bibliotecas. Pero como principal desventaja se necesitaria una gran inversion de tiempo para
aprender este lenguaje e investigar los frameworks web que necesitaria.

2.3.2.1.3 JavaScript

Otra opcidén que se ha contemplado para hacer esta web es JavaScript. Este lenguaje es uno de
los mads utilizados en el mundo y por tanto dispone de gran cantidad de recursos y herramientas
disponibles, se integra bien con otras tecnologias y permite agregar interactividad y dinamismo
a la aplicacién. La depuracidn puede ser dificil debido a la falta de mensajes de error claros en
los navegadores y su complejidad de encontrar problemas [9].

2.3.2.2 Framework web

Como framework web se va a utilizar Spring. Aungque también se han contemplado y estudiado
opciones como Express.js (node.js) o Ktor.
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2.3.2.2.1 Spring

Spring es un framework de aplicacién web de cédigo abierto basado en Java que se enfoca en la
configuracién y la creacién rapida de aplicaciones[10]. Es una herramienta poderosa y eficiente
para desarrollar aplicaciones web como la que se hard en este caso. Su enfoque modular y su
amplia gama de caracteristicas hacen que sea mas facil y rapido desarrollar aplicaciones de alta
calidad, escalables y robustas. Por ello, es una de las mejores opciones para realizar nuestro
desarrollo. Se utilizard Spring Boot para la creacidén de la aplicacién, esta herramienta nos
proporciona una configuracién automatica, un enfoque definido en la aplicacién y la capacidad
de crear aplicaciones independientes, lo cual nos facilitarda y agilizard el desarrollo de la
aplicacién [11].

2.3.2.2.2 Ktor

Ktor es un framework web de cddigo abierto de Kotlin que se enfoca en la construccion de
aplicaciones web y de servidor, y es altamente escalable [12]. Algunas de las ventajas de Ktor
incluyen su facilidad de uso y su enfoque en la programacion funcional, lo que lo hace ideal para
aplicaciones de alta concurrencia y rendimiento.

Ademas, Ktor cuenta con un sistema de enrutamiento de alta velocidad y una excelente
integracién con el sistema de plantillas de Kotlin. Sin embargo, una posible desventaja de Ktor
es que puede haber una curva de aprendizaje para aquellos que no estan familiarizados con el
lenguaje de programacion Kotlin.

2.3.2.2.3 Express.js

Es un framework web de cddigo abierto de Node.js que se enfoca en el desarrollo de
aplicaciones web y APIs [13]. Algunas de las ventajas de Express.js incluyen su velocidad y
escalabilidad, su amplia documentacion y su gran cantidad de mddulos disponibles. Sin
embargo, una desventaja de Express.js es que, al ser una plataforma de software abierto, puede
haber problemas de seguridad que deban ser abordados.

2.3.2.3 Bases de datos

A la hora de elegir una base de datos se nos presentan dos opciones: bases de datos relacionales
y no relacionales. Para elegir entre unay otra se ha expuesto lo siguiente.

2.3.2.3.1 Diferencias entre base de datos relacional y no relacional

Son dos enfoques diferentes para el almacenamiento y manejo de datos. Las bases de datos
relacionales estan basadas en tablas con filas y columnas mientras que las no relacionales
utilizan una variedad de modelos de datos como documentos, graficos y claves-valor [14].

Las bases de datos relacionales como puede ser MySQL, MariaDB o HSQLDB, son altamente
estructuradas, siguen un modelo de tablas con filas y columnas donde la informacién se organiza
en conjuntos de datos conectados por relaciones. Utilizan un lenguaje de consulta estructurado
(SQL) para manipular o recuperar datos.
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Por otro lado, las bases de datos no relacionales también conocidas como NoSQL, como
MongoDB o Amazon DynamoDB entre otras, son menos estructuradas y pueden manejar varios
tipos de datos, desde documentos hasta graficos y clave-valor. Son ideales para aplicaciones que
manejan grandes cantidades de datos no estructurados y que requieren una alta escalabilidad.
Estos datos son almacenados en documentos en lugar de tablas, lo que hacen que las
operaciones de lectura y escritura sean mas eficientes [14].

En conclusion, para nuestra aplicacidon se ha optado por usar una base de datos relacional que
sera MySQL ya que queremos trabajar con tablas y unos datos mas estructurados.

2.3.2.3.2 Ventajasy desventajas de bases de datos relacional y no relacional

En general, las bases de datos relacionales se caracterizan por su estructura altamente
organizada y por la capacidad de garantizar la coherencia y consistencia de los datos
almacenados. Esto se logra mediante el uso de un esquema predefinido, que especifica la
estructura y las relaciones entre las diferentes tablas de la base de datos. Ademas, las bases de
datos relacionales ofrecen un alto nivel de seguridad y control de acceso, lo que las hace ideales
para aplicaciones de misidn critica como las de comercio electrénico [14].

Sin embargo, las bases de datos relacionales también pueden tener algunas desventajas. Por
ejemplo, cuando la base de datos crece demasiado, puede haber problemas de escalabilidad, y
las actualizaciones de esquema pueden ser complejas y costosas en términos de tiempo y
recursos. Ademas, las bases de datos relacionales no son adecuadas para todos los tipos de
datos, especialmente para aquellos que cambian con frecuencia o que no se ajustan facilmente
a una estructura rigida.

Por otro lado, las bases de datos no relacionales se caracterizan por su capacidad para manejar
grandes volumenes de datos no estructurados o semiestructurados, asi como por su flexibilidad
en cuanto a la estructura de los datos. Esto las hace ideales para aplicaciones como la mineria
de datos, la inteligencia artificial y el analisis de big data.

No obstante, las bases de datos no relacionales también pueden tener algunas desventajas. Por
ejemplo, pueden ser menos consistentes y coherentes debido a la falta de estructura y reglas,
lo que puede dificultar la recuperacion precisa de la informacidn. Ademas, la seguridad y el
control de acceso pueden ser mas dificiles de implementar en algunos sistemas, y la
documentacion y el soporte pueden ser limitados debido a que son relativamente nuevas en
comparacion con las bases de datos relacionales.

La eleccion de una base de datos relacional para esta aplicacién de compray venta de productos
se basa en su capacidad de proporcionar una estructura de datos rigida y coherente para
garantizar la integridad de los datos, permitiendo consultas SQL precisas y eficientes para
recuperar informacién. Ademds, ofrecen una seguridad y un control de acceso rigurosos, y
cuentan con una amplia documentacion y soporte debido a su larga trayectoria en la industria.

Escuela de Ingenieria Informatica - Universidad de Oviedo | Introduccidn



Aplicacion de compra y venta de productos basada en un sistema de recomendacion

2.3.2.4 Aplicacion cliente

Para la aplicacidn cliente se ha optado por Thymeleaf, es un motor de plantillas de Java que se
utiliza para crear vistas web en aplicaciones Java.

2.3.2.4.1 Thymeleaf

Como bien se mencionaba anteriormente, Thymeleaf es un motor de plantillas de Java [15]. Una
de las principales ventajas de utilizar Thymeleaf es su integracidn con Spring, esto hace que
podamos integrarla facilmente en una aplicacién Java que utilice el framework de Spring como
es el caso. Esto hard que el desarrollo de la aplicacién sea mas eficiente y sencillo.

Thymeleaf es altamente flexible, lo que permite la creacidon de plantillas reutilizables y
componentes personalizados. Esta ventaja permite desarrollar interfaces de usuario
consistentes y a medida, lo que puede optimizar la experiencia del usuario y elevar la
satisfaccion del cliente.

2.3.2.4.2 React

Esta es otra de las opciones que se ha tenido en cuenta a la hora de elegir la aplicacidn cliente.
React es una libreria de JavaScript que se utiliza para la creacidn de aplicaciones web interactivas
y dindmicas. Esta biblioteca nos ofrece un alto nivel de modularidad, haciendo que nuestro
codigo pueda dividirse en pequefios componentes que a su vez puedan ser reutilizados. También
ofrece una gran cantidad de herramientas y bibliotecas complementarias.

2.3.2.4.3 Angular

Angular es un framework de desarrollo de aplicaciones web mantenido por Google [16]. Esta
herramienta puede construir aplicaciones web de alta calidad, escalables y eficientes. Este
framework esta basado en TypeScript.

Puede ser una buena opcidn para desarrollar una aplicacién de compra y venta de productos
debido a su capacidad para manejar grandes cantidades de datos y construir interfaces de
usuario dinamicas y receptivas. Sin embargo, aprender a utilizar este framework aumentaria
demasiado el tiempo de desarrollo al no estar tan familiarizado.

2.3.25 IDE

A la hora de elegir un IDE para la aplicacion se pueden considerar varias opciones para
aplicaciones con Spring Boot, que son por ejemplo Intelli) IDEA, Eclipse y NetBeans. Sin embargo,
si bien todas estas opciones son validas, en este caso se ha optado por elegir Spring Tool Suite 4
como el IDE recomendado para el desarrollo de aplicaciones con Spring Boot.

Spring Tool Suite 4 es un IDE de desarrollo de aplicaciones de Spring que esta basado en el
popular IDE de Eclipse. Proporciona una amplia variedad de caracteristicas y herramientas para
el desarrollo de aplicaciones con Spring, incluyendo soporte completo para Spring Boot. Algunas
de las caracteristicas de Spring Tool Suite 4 incluyen la edicién de cddigo enriquecido, el
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depurador, el soporte para multiples lenguajes de programacion, el soporte para Git y la
integracién con Maven.
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Capitulo 3. Aspectos Teoricos

A continuacidn, se describiran los principales aspectos tedéricos del proyecto como el sistema de
recomendacién o la metodologia empleada.

3.1 Sistemas de recomendacion

Un sistema de recomendacién es una herramienta que utiliza diferentes técnicas como
inteligencia artificial o aprendizaje automatico para analizar los datos de interaccion de los
usuarios con productos o servicios en un sitio web o aplicacidn, y asi poder ofrecer sugerencias
personalizadas y relevantes a cada usuario en funcién de sus preferencias y comportamientos
previos [17].

Estos sistemas son ampliamente utilizados en plataformas de comercio electrénico, donde
pueden ofrecer recomendaciones de productos similares a los que un usuario ha buscado o
comprado previamente, o de productos que otros usuarios con gustos similares han adquirido.
También se utilizan en servicios de transmisién de musica, video y otros contenidos, donde
pueden ofrecer sugerencias de nuevos artistas, canciones o programas que puedan ser de
interés para el usuario, algunas de estas aplicaciones son por ejemplo Spotify o Netflix.

3.1.1 Tipos de sistemas de recomendacion

Existen diferentes tipos de sistemas de recomendacién, los cuales utilizan diferentes técnicas y
enfoques para generar recomendaciones personalizadas [18]. A continuacidn, se detallan
algunos de los tipos de sistemas de recomendacién mas comunes:

3.1.1.1 Filtrado colaborativo

Posiblemente sea uno de los mas conocidos. El Filtrado Colaborativo es un modelo de filtrado
de informacidn que aparecid por primera vez en la década de 1990 y se convirtid en un punto
de partida para la investigacidén posterior sobre sistemas de recomendacion.

Es un modelo de recomendacion basado en la interaccidén de los usuarios, se ha convertido en
un pilar fundamental de los sistemas de recomendacién en diversas plataformas. Este modelo
se desglosa en dos tipos principales: el Filtrado Colaborativo Basado en Usuarios y el Filtrado
Colaborativo Basado en Elementos [19].

e Filtrado Colaborativo Basado en Usuarios: Este enfoque analiza las interacciones entre
usuarios para encontrar similitudes en sus preferencias. Al comparar los patrones de
evaluacidn entre usuarios similares, el sistema puede recomendar elementos que hayan
sido bien recibidos por otros usuarios con gustos afines. Ejemplos notables de este
enfoque incluyen la recomendacién de peliculas en servicios como Netflix y la
sugerencia de productos en plataformas de comercio electrénico como Amazon.
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e Filtrado Colaborativo Basado en Elementos: Este método se centra en la similitud entre
los elementos en si. Utilizando las calificaciones o interacciones de los usuarios con
elementos especificos, el sistema puede predecir la preferencia de un usuario por otros
elementos similares. Este enfoque es cominmente utilizado en plataformas de musica,
donde se recomiendan canciones o artistas relacionados en funcidn de las preferencias
previas del usuario.

Ambos tipos de filtrado colaborativo tienen sus ventajas y desafios. Mientras que el basado en
usuarios tiende a ser mas efectivo para identificar gustos similares, puede enfrentar dificultades
cuando se trata de la diversidad de productos. Por otro lado, el enfoque basado en elementos
puede ofrecer recomendaciones mas precisas para productos especificos, pero puede requerir
un conjunto de datos mas detallado y una mayor capacidad de procesamiento [19].

3.1.1.2 Filtrado basado en contenido

El Filtrado Basado en Contenido es un método de recomendacidn que se centra en las
caracteristicas de los productos o servicios para identificar similitudes y ofrecer
recomendaciones de elementos relacionados. Este enfoque extrae atributos como el género, la
descripcidn, los actores o las etiquetas de los productos, los cuales se utilizan para crear perfiles
de usuario. Luego, se comparan estos perfiles con las caracteristicas de los productos para
encontrar aquellos que se ajusten a los gustos y preferencias del usuario.

Aunque este método de recomendacién es muy efectivo cuando los usuarios tienen gustos y
preferencias bien definidos y estables, tiene sus limitaciones. Por ejemplo, se centra en
recomendar productos o elementos basados en las preferencias pasadas del usuario. Esto
significa que puede no ofrecer recomendaciones de nuevos elementos que el usuario adn no ha
evaluado, lo que resulta en una restricciéon en la variedad de contenido al que los usuarios
pueden acceder [19].

Plataformas populares como Amazon, Netflix, Pinterest, Airbnb y YouTube han implementado
con éxito este método de recomendacién. A través de sistemas basados en contenido, estas
plataformas han mejorado significativamente la experiencia del usuario y aumentado sus ventas
al ofrecer recomendaciones personalizadas y relevantes.

3.1.1.3 Otros sistemas de recomendacion

A parte de los sistemas de recomendacién mas populares que son los que se han citado
previamente, podemos contemplar algun otro tipo menos conocido como son los siguientes:

1. Sistemas de recomendacidon hibridos: Los sistemas de recomendacién hibridos
combinan diferentes enfoques de recomendacién, como los sistemas basados en
contenido y los de filtrado colaborativo. Esta combinacidn se realiza con el objetivo de
aprovechar las ventajas de cada técnica y mitigar sus limitaciones. Por ejemplo, mientras
que el filtrado basado en contenido se centra en caracteristicas de los elementos vy el
filtrado colaborativo se basa en el comportamiento del usuario, un sistema hibrido
puede integrar ambas fuentes de informacidn para mejorar la calidad de las
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3.1.2

recomendaciones. Estos sistemas pueden adoptar diferentes enfoques de hibridacion,
como la ponderacién de modelos, el cambio de modelos segln la situacién, o la
combinacion en cascada de modelos de recomendacion [19].

Sistemas de recomendacion de redes sociales. Estos sistemas utilizan la informacién de
las redes sociales para hacer recomendaciones personalizadas a los usuarios.
Basicamente lo que se hace es recoger los datos que las personas comparten en sus
perfiles como pueden ser sus gustos, actividades o conexiones sociales y con esta
informacidn, el sistema puede identificar patrones y tendencias en los intereses y
comportamientos del usuario y de su red social. Con estos patrones se hacen
recomendaciones de productos, servicios o contenidos que se adapten a las
preferencias del usuario. Suelen ser utilizados en publicidad online y recomendacidon de
contenido en redes sociales [20].

Usos de los sistemas de recomendacion en
aplicaciones de comercio electronico

A continuacién, se describen algunos de los principales usos de los sistemas de recomendacién

en aplicaciones de comercio electrénico:

1.

Recomendaciones de productos relacionados: Los sistemas de recomendacién basados
en contenido son muy Uutiles para proporcionar recomendaciones de productos
similares. Estos sistemas analizan las caracteristicas de los productos, como el género,
el precio, la categoria... y usan esa informacidn para encontrar productos parecidos que
puedan ser de interés para el usuario. Esto es especialmente util en aplicaciones de
compra y venta de productos donde los usuarios pueden estar buscando productos
similares a los que han comprado anteriormente.

Recomendaciones de productos complementarios: Los sistemas de recomendacién
colaborativos son utiles para ofrecer recomendaciones de productos complementarios.
Analizan el historial de compras del usuario y encuentran productos que suelen ser
adquiridos juntos o que interesan a un mismo tipo de usuario.

Recomendaciones de productos personalizadas: Estos son los sistemas de
recomendacién basados en conocimiento, que son Utiles para ofrecer recomendaciones
de productos personalizadas. Se lleva a cabo analizando el historial de busqueda del
usuario, sus preferencias de producto y otros datos, para ofrecer sugerencias
personalizadas de productos mas especificos que se adapten a sus necesidades.
Recomendaciones en tiempo real: Ofrecen recomendaciones a medida que el usuario
navega por la web. Se estudian las interacciones del usuario en tiempo real y ofrecen
recomendaciones basadas en sus acciones y preferencias.
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3.1.3 Estrategias para el Arranque Inicial:
Enfrentando el Cold Start

El arranque inicial o "cold start" representa un desafio significativo en los sistemas de
recomendacién, ya que se refiere a la situacién en la que el sistema tiene dificultades para
proporcionar recomendaciones precisas debido a la falta de datos suficientes sobre nuevos
usuarios o elementos. Se puede clasificar en dos categorias principales:

e Cold Start Completo (CCS): Se refiere a los elementos que no han recibido ninguna
calificaciéon o interaccidn por parte de los usuarios [21].

e Cold Start Incompleto (ICS): Se refiere a los elementos que han recibido algunas
interacciones, pero muy pocas calificaciones [21].

En el contexto de nuestro sistema de recomendacién de productos para comercio electrdnico,
el "cold start" representa un desafio critico. La falta de informacién sobre las preferencias de los
nuevos usuarios y la limitada retroalimentacidon sobre los nuevos productos en el catalogo
obstaculiza la capacidad del sistema para proporcionar recomendaciones precisas y
personalizadas. Esta situacion puede tener un impacto negativo en la experiencia del usuario y
las tasas de conversion.

Ademas del cold start, otros dos problemas que afectan a la efectividad de los sistemas de
recomendacién son la sparsity y los gray sheep [19]:

e Sparsity (Dispersion): Se refiere a la falta de datos suficientes disponibles para hacer
recomendaciones precisas. Este problema puede surgir cuando hay muchas opciones de
productos y usuarios, pero pocas interacciones registradas entre ellos.

e Gray Sheep (Oveja Gris): Este problema surge cuando las recomendaciones son dificiles
de hacer debido a que el conjunto de usuarios con preferencias similares a las de un
usuario individual es muy pequefio. En otras palabras, algunos usuarios pueden tener
preferencias Unicas o poco comunes que no se ajustan bien a los modelos de
recomendacién convencionales.

En nuestro caso nos vamos a centrar mas en ver como resolver el problema del cold start de
nuestra aplicacién, para ello veremos varias estrategias.

3.1.3.1 Estrategias para abordar el cold start en el sistema de
recomendacion

A continuacion, se presentan diversas estrategias disefiadas para mitigar el desafio del cold start
qgue enfrentan los nuevos usuarios de nuestra aplicacién. Estas propuestas se consideran para
futuras implementaciones:

1. Recomendaciones basadas en contenido: Utiliza caracteristicas del producto, como
descripciones, categorias, etiquetas o atributos, para hacer recomendaciones. Esto
puede ayudar a recomendar productos similares a los que un usuario esta viendo o
comprando, incluso si son nuevos en la plataforma.
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2. Recomendaciones basadas en la ubicacién: Utiliza la geolocalizacién para ofrecer
recomendaciones personalizadas basadas en la ubicacion del usuario. Esto podria incluir
la promocidn de productos populares o relevantes en funcién de la ubicacién actual del
usuario, como ofertas locales, eventos cercanos o productos especificos para su drea
geografica [22].

3. Recomendaciones basadas en popularidad: Ofrece recomendaciones de productos
populares o mas vendidos para los nuevos usuarios. Esto puede ayudar a introducirlos
en la plataforma y ofrecerles productos que otros clientes han encontrado interesantes.

4. Personalizacion basada en la sesion: Utiliza datos de sesion del usuario, como
busquedas recientes, paginas visitadas y productos vistos, para proporcionar
recomendaciones en tiempo real. Esto puede ayudar a capturar los intereses actuales
del usuario, incluso si son nuevos en la plataforma.

5. Recomendaciones colaborativas hibridas: Combina técnicas de filtrado colaborativo
con métodos basados en contenido para mejorar la calidad de las recomendaciones.
Esto puede ayudar a compensar la falta de historial de interaccién del usuario al
aprovechar la informacion del producto y la actividad de otros usuarios.

3.1.4 Optimizacion del Rendimiento y Métodos de
Entrenamiento del Sistema de Recomendacién

El rendimiento eficiente y la precisidn del sistema de recomendacién son aspectos cruciales para
garantizar una experiencia satisfactoria del usuario y maximizar la efectividad de las
recomendaciones ofrecidas. En este apartado, exploraremos algunas de las estrategias y
técnicas implementadas para optimizar el rendimiento del sistema de recomendacién, asi como
los métodos utilizados para entrenar y mejorar continuamente la capacidad predictiva del
sistema.

3.1.4.1 Estrategias para la optimizacion del rendimiento del
sistema de recomendacion

A continuacién, se muestran algunas de las estrategias que se han estudiado para optimizar el
rendimiento de nuestro sistema de recomendacién y con ello aumentar su eficiencia [23].

e Programacion de Tareas de Calculo Periddico: Esta técnica implica programar rutinas
de cdlculo que se ejecutan automaticamente en intervalos regulares, como cada dia,
semana o mes. Distribuye la carga de trabajo de manera eficiente a lo largo del tiempo,
mejorando asi el rendimiento del sistema al actualizar las recomendaciones con
informacidon mas reciente [24].

e Paralelizacion de Procesos: Consiste en dividir tareas computacionalmente intensivas
en partes mdas pequefias y ejecutarlas simultdaneamente en multiples nucleos o
servidores. Esta técnica acelera el procesamiento de grandes volimenes de datos y
mejora la velocidad de respuesta del sistema al aprovechar al mdximo la capacidad de
procesamiento disponible.
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e Caché de Resultados: La caché de resultados almacena temporalmente los resultados
de operaciones previamente realizadas para acelerar el acceso a esos datos en futuras
consultas. Al implementar una caché de resultados, se pueden recuperar rapidamente
las recomendaciones previamente calculadas, reduciendo asi la latencia y mejorando la
velocidad de respuesta del sistema [25].

3.1.4.2 Meétodos de entrenamiento del sistema de recomendacion

El entrenamiento de un sistema de recomendacién es fundamental para su eficacia y precision
en la generacidon de recomendaciones personalizadas. Aunque existen diversas técnicas vy
enfoques para este fin, la inteligencia artificial ha emergido como una herramienta poderosa en
este campo.

3.1.4.2.1 Enfoques Tradicionales

e Filtrado Colaborativo: Este enfoque se basa en la similitud entre usuarios o elementos
para realizar recomendaciones. Los métodos de filtrado colaborativo pueden ser
basados en memoria o modelo, y requieren datos histéricos de interacciones entre
usuarios y elementos.

e Basados en Contenido: Estos métodos utilizan caracteristicas intrinsecas de los
elementos, como su descripcion, categorias o atributos, para realizar recomendaciones.
No dependen de la interaccién entre usuarios, lo que los hace utiles para enfrentar o
mejorar el problema del cold start (arranque frio).

3.1.4.2.2 Técnicas Modernas de Entrenamiento en Sistemas de
Recomendacion con Inteligencia Artificial

Aunque no se apliquen directamente en nuestra aplicacién, es fundamental destacar el
relevante papel que desempefian la inteligencia artificial y el aprendizaje automatico en el
entrenamiento de sistemas de recomendacidn en diversos contextos. Estas técnicas avanzadas
son [26]:

1. Machine Learning (ML) aplicado a la personalizacién de recomendaciones:

e Algoritmos de filtro colaborativo: Estos algoritmos analizan el
comportamiento de compra de usuarios similares para recomendar
productos a un usuario en particular. El uso de métodos de ML, como K-
Nearest Neighbor (KNN) y Singular Value Decomposition (SVD), puede
mejorar la precisién de las recomendaciones al identificar patrones de
compra.

e Aprendizaje supervisado y no supervisado: El uso de técnicas de aprendizaje
supervisado, como clasificacion y regresidon, junto con métodos no
supervisados, como clustering, puede ayudar a identificar preferencias de
los usuarios y segmentar a los clientes en grupos con intereses similares.

2. Deep Learning (DL) para recomendaciones personalizadas:
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e Redes Neuronales Convolucionales (CNN): Las CNN pueden analizar
imagenes de productos para identificar caracteristicas relevantes y
recomendar productos similares visualmente.

e Redes Neuronales Recurrentes (RNN): Las RNN pueden modelar secuencias
de comportamiento de usuarios a lo largo del tiempo, lo que permite
recomendaciones dinamicas basadas en el historial de interacciones del
usuario.

e Redes Neuronales Generativas (GANs): Las GANs pueden utilizarse para
generar imagenes de productos personalizados o crear contenido de
recomendacién Unico para cada usuario.

3. Técnicas hibridas para mejorar la precisién y la cobertura:

e Combinacion de filtros colaborativos y basados en contenido: Integrar
multiples enfoques, como el filtrado colaborativo y el filtrado basado en
contenido, puede superar las limitaciones individuales de cada técnica y
mejorar la calidad de las recomendaciones.

e Ensamblado de modelos: Utilizar técnicas de ensamblado, como Random
Forests o Gradient Boosting, para combinar multiples modelos de
recomendacién y mejorar la precision general del sistema.

Aunque las técnicas modernas de entrenamiento en sistemas de recomendacién con
inteligencia artificial ofrecen recomendaciones altamente personalizadas, su implementacién
puede no ser adecuada para todas las aplicaciones de ecommerce debido a desafios como la
complejidad computacional y la calidad de los datos. Ademds, es esencial evaluar
cuidadosamente las necesidades y limitaciones especificas de cada caso antes de seleccionar la
mejor estrategia de recomendacién, considerando aspectos como la dindmica del inventario y
la popularidad de los productos, la integracion de interacciones multicanal y la proteccién de la
privacidad de los usuarios y la seguridad de los datos [26].
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3.2 Metodologias de desarrollo de software

Las metodologias de desarrollo de software son fundamentales para gestionar proyectos de
manera efectiva. Entre ellas, se destacan metodologias tradicionales como RUP (Rational Unified
Process), que abarca todas las etapas del ciclo de vida del proyecto, desde la planificacion hasta
el mantenimiento. Por otro lado, las metodologias agiles, como Scrum y XP (Extreme
Programming), priorizan la flexibilidad y la entrega incremental de funcionalidades.

En este caso, optaremos por utilizar Métrica V3 como metodologia de desarrollo de software.
Meétrica V3 se basa en un enfoque de ciclo de vida completo y proporciona una estructura sélida
para gestionar todas las etapas del proyecto, desde la planificacién hasta el mantenimiento.

3.2.1 Métrica V3

Es una metodologia que se basa en un enfoque de ciclo de vida completo, lo que significa que
cubre todas las etapas del proyecto, desde la planificacion hasta el mantenimiento. Este
documento emplea esta metodologia.

Las fases del ciclo de vida de Métrica V3 incluyen:

- Planificaciédn. Aqui es donde se establecen los principales objetivos del proyecto,
identificamos los requisitos y creamos un plan de proyecto.

- Andlisis. Se analizan los requisitos del usuario, se define una arquitecturay se identifican
los casos de uso.

- Disefio. Como indica su nombre, se disefia la solucién para satisfacer los requisitos del
proyecto. Se elaboran diagramas de flujo, se definen interfaces y se planifica la
implementacion.

- Implementacidn. Esta fase es en la que se desarrolla el software y se realizan las pruebas
para garantizar el correcto funcionamiento de la aplicacion.

- Mantenimiento. Durante esta etapa, se llevan a cabo tareas como la correccién de
errores, la implementacién de mejoras y actualizaciones con el fin de garantizar que el
software siga cumpliendo con los requisitos y expectativas del usuario.

En resumen, esta metodologia es una herramienta util para la gestidn de proyectos de desarrollo
de software entre otros, proporcionando una estructura para el ciclo de vida completo del
proyecto.
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Capitulo 4. Planificacion del
Proyecto y Presupuesto Iniciales

En esta seccidn se presentardn los planes y presupuestos iniciales que se seguiran en el
desarrollo del proyecto. Se establecera una planificacién detallada, identificando los objetivos y
pasos clave, y se analizaran los costos asociados al proyecto. La comunicacién constante y la
gestidn agil seran fundamentales para adaptarse a los cambios y garantizar el éxito del proyecto.

4.1 Planificacion Inicial

En cuanto a la planificacidn, se definiran los pasos y las etapas clave que se seguiradn en el
desarrollo del proyecto. Esto incluira la identificacion de los objetivos principales, la secuencia
de actividades, los plazos estimados para cada fase y las interdependencias entre ellas. Ademas,
se asignaran responsabilidades y se determinaran los hitos y entregables importantes a lo largo
del proceso.
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Id Modo de [Nombre de tarea Comienzo Fin
[i] tarea
0 - Aplicacién de compra y venta de mié 08/11/23 jue 30/05/24
productos basada en un sistema de
recomendacién

1 » 1 Reuniones mié 08/11/23  jue 30/05/24
2 * 1.1 Reunion inicial mié 08/11/23 mié 08/11/23
3 - 1.2 Reuniones de seguimiento mié 21/02/24 mié 15/05/24
4 - 1.21 1 mié 21/02/24 mié 21/02/24
5 »* 1.2.2 2 mié 06/03/24 mié 06/03/24
6 » 1.2.3 3 mié 20/03/24  mié 20/03/24
7 - 1.24 4 mié 03/04/24 mié 03/04/24
8 »* 1.255 mié 17/04/24 mié 17/04/24
g » 1.2.6 6 mié 01/05/24  mié 01/05/24
10 » 1.2.7 7 mié 15/05/24 mié 15/05/24
11 b d 1.3 Reunion final mié 29/05/24 mié 29/05/24
12 * 2 Documentacion mié 08/11/23 jue 25/04/24
13 * 2.1 Memoria del proyecto mié 13/12/23 dom 17/12/23
14 b d 2.2 Introduccion dom 17/12/23 jue 04/01/24
15 * 2.3 Aspectos tedricos jue 04/01/24  mié 10/01/24
16 * 2.4 Planificacion del proyecto mié 10/01/24  vie 12/01/24
17 * 2.5 Manuales del sistema mié 10/04/24  lun 15/04/24
18 * 2.6 Presupuestos finales lun 15/04/24  jue 18/04/24
19 * 2.7 Conclusiones mié 24/04/24  jue 25/04/24
20 » 3 Andlisis lun 22/01/24 mar 20/02/24
21 * 3.1 Definicién del sistema lun 22/01/24  lun 29/01/24
22 * 3.2 Requisitos del sistema mar 30/01/24 mar 06/02/24
23 * 3.3 Identificacion de subsistemas mar 06/02/24 sab 10/02/24
24 * 3.4 Casos de uso sab 10/02/24  jue 15/02/24
25 * 3.5 Interfaces de usuario jue 15/02/24  dom 18/02/24
26 » 3.6 Identificacién del plan de pruebas dom 18/02/24 mar 20/02/24
27 *> 4 Disefio mar 20/02/24 mar 05/03/24
28 * 4.1 Arquitectura del sistema mar 20/02/24 mié 21/02/24
29 » 4.2 Disefio de clases mié 21/02/24  vie 23/02/24
30 b d 4.3 Diagramas de actividades vie 23/02/24  lun 26/02/24
31 » 4.4 Base de datos lun 26/02/24  mar 27/02/24
32 * 4.5 Interfaz mar 27/02/24  jue 29/02/24
33 b d 4.6 Plan de pruebas vie 01/03/24  mar 05/03/24
34 * 5 Implementacién mar 05/03/24 sab 06/04/24
35 * 5.1 Esqueleto de la aplicacién mar 05/03/24 sab 09/03/24
36 »* 5.2 Aplicacién principal lun 11/03/24  vie 05/04/24
37 * 5.2.1 Registro y login lun 11/03/24  mar 12/03/24
38 » 5.2.2 Pantalla de inicio mar 12/03/24 mié 13/03/24
39 b 4 5.2.3 Perfil de usuario mié 13/03/24  vie 15/03/24
40 * 5.2.4 Vista de productos vie 15/03/24  mar 19/03/24
41 * 5.2.5 Busqueda de productos mar 19/03/24  jue 21/03/24
42 * 5.2.6 Carrito de la compra jue 21/03/24  vie 22/03/24
43 * 5.2.7 Publicar un producto y editarlo  vie 22/03/24  mar 26/03/24
44 »* 5.2.8 Productos favoritos mar 26/03/24  vie 29/03/24
45 * 5.2.9 Productos publicados y vendidos vie 29/03/24  mié 03/04/24
46 * 5.2.10 Sistema de pago mié 03/04/24  vie 05/04/24
47 * 5.3 Sistema de recomendacion lun 11/03/24 mié 03/04/24
48 * 5.3.1 Servicio analisis de datos lun 11/03/24  jue 21/03/24
49 b d 5.3.2 Gestionar datos jue 21/03/24  mié 27/03/24
50 » 5.3.3 Mostrar datos mié 27/03/24  mié 03/04/24
51 » 6 Pruebas lun 11/03/24  vie 05/04/24
52 b d 7 Revision final mié 29/05/24 mié 29/05/24

Figura 1 Planificacion inicial
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En la Figura 1 se presenta una tabla exhaustiva que proporciona un desglose minucioso de los
diversos mddulos de planificacidn para este proyecto. Dicha tabla detalla las tareas especificas
arealizar, asi como los periodos designados para su ejecucién. Ademas, se incluyen las reuniones
realizadas hasta el momento, las cuales han contribuido a conformar un total de 52 tareas en
este proyecto. Estos detalles también se reflejan de manera visual en el diagrama Gantt
presentado en la Figura 2.

La etapa inicial de este proyecto contempla una reunidn inicial (tarea 2) con el director del
proyecto. Esta reunidn cumple con el propdsito de abordar cualquier duda inicial y sentar las
bases adecuadas para iniciar las actividades. Posteriormente, se dara inicio al desarrollo de la
documentacién que va de las tareas 12 a la 19, siguiendo un orden especifico establecido.
Dejando las tareas 17, 18 y 19 para el final ya que se necesita informacion del resto para
completarlas.

El analisis del sistema, que inicia en la tarea 20 serd uno de los primeros pasos a emprender.
Esta tarea incluira un resumen conciso de las actividades a llevar a cabo, como la definicion del
sistema, la identificacion de los requisitos necesarios y la creacién de diagramas de clases, casos
de uso, interfaces de usuario y una especificacion del plan de pruebas meticuloso.

A continuacion, se iniciara la etapa de disefio que comienza en la tarea 27, en la cual se tomaran
decisiones cruciales para la arquitectura del sistema que se estd desarrollando. Una vez
completada esta fase, se abordard la fase mas amplia y dificil del proyecto, la implementacién
la cual se inicia en la tarea 34, que se llevara a cabo en paralelo con el desarrollo de las pruebas
correspondientes en la tarea 51.

La implementacidn se iniciara con la construccidn del marco de la aplicacidn, lo cual permitira
avanzar en el desarrollo de las dos partes fundamentales del proyecto. La primera parte estara
enfocada en la funcionalidad de la web de compra/venta y abarcarad una variedad de subtareas,
como la gestion de proyectos, la interaccién entre vendedores y compradores, la
implementacion de un sistema de busqueda y la creacién de un sistema de compra eficiente.

Cabe destacar que como se muestra de las tareas 4 a la 10, se haran reuniones de seguimiento
para ver que tal va el desarrollo del proyecto y revisar las especificaciones y requisitos del codigo.

Después se procedera con el sistema de recomendacion, tarea 47, que a su vez se divide en tres
modulos esenciales: el servicio de analisis de datos recopilados, la gestién de datos y como se
muestran estos en la interfaz. Este Ultimo mddulo se basara en los avances realizados en los
modulos anteriores, y requerird un enfoque detallado y minucioso. Las pruebas, como se
mencioné previamente, se realizaran de manera progresiva a lo largo del desarrollo de la
aplicacion y, posiblemente, requerirdn una dedicacién adicional en términos de tiempo y
recursos.

Una vez concluida la fase de implementacién, se dedicara tiempo a documentar los manuales
del sistema que formarian la tarea 17, los presupuestos finales y las conclusiones de las tareas
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18 y 19, asi como a finalizar cualquier otro aspecto restante de la documentacion. Esto permitira
llevar a cabo una revision final de la versién potencialmente finalizada del producto.

En términos de recursos, se estima que se asignaran aproximadamente 18 horas semanales al
proyecto, aunque esta cifra puede variar dependiendo de factores externos. Ademas, es
importante tener en cuenta que todas las tareas serdn realizadas por una Unica persona. En
total, se espera que el proyecto demande entre 300 y 350 horas de trabajo para su ejecucién
completa.
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4.2 Presupuesto Inicial

A continuacion, se detallara el presupuesto realizado tanto para laempresa como para el cliente.

4.2.1 Desarrollo de  Presupuesto  Detallado
(Empresa)

Al elaborar el presupuesto para la ejecucidn de este proyecto, es esencial considerar una serie
de elementos fundamentales, entre los cuales se incluyen los recursos humanos involucrados,
los desembolsos necesarios para el software y hardware, asi como otros costos indirectos
asociados y las horas destinadas a cada una de las tareas requeridas.

En cuanto a los recursos humanos, se ha realizado una descomposicion de las diferentes tareas
gue se llevaran a cabo en el proyecto. Aunque todas las tareas serdn ejecutadas por una sola
persona, se asignara un costo especifico a cada tarea en funcién de su naturaleza y nivel de
complejidad.

Para la tarea de documentacion, se ha establecido un costo horario de 15€/h, reflejando asi el
valor y la experiencia requeridos para llevar a cabo esta tarea crucial [27]. Por su parte, la tarea
de andlisis, que demanda un enfoque meticuloso y profundo, se ha asignado un costo horario
de 16€/h [28]. En lo que respecta al disefio, donde se tomaran decisiones criticas para la
arquitectura del sistema, se ha establecido un costo horario de 25€/h [29].

En cuanto a la fase de implementacion, que implica la traduccion de los disefios en un producto
funcional, se ha establecido un costo horario de 20€/h [30]. Asimismo, para la fase de pruebas,
esencial para garantizar la calidad y la correcciéon de la aplicacidn, se ha asignado un costo
horario de 25€/h [31]. Aunque las horas dedicadas a la implementacidn y las pruebas pueden
solaparse en ciertos momentos, se ha realizado una distribucién proporcional para reflejar la
estimacion de tiempo asignado a cada una de estas actividades.

Ademas de los recursos humanos, también se consideraran los gastos en software y hardware
necesarios para el desarrollo del proyecto. Esto incluye la adquisicidn de licencias de software,
herramientas de desarrollo y equipos de hardware adecuados. Asimismo, se tendrdn en cuenta
otros gastos indirectos, como los costos operativos y los servicios adicionales requeridos para
llevar a cabo el proyecto de manera eficiente.

En cuanto a los recursos hardware se usara un ordenador portatil cuya vida Util estimada es de
aproximadamente 8 afios y lo usaremos durante los 6 meses que durard el proyecto por tanto
tendremos una amortizacién del 6,25%. Este equipo usard un sistema operativo de Windows. El
uso de MS Office implicara un pago mensual, el cual, al multiplicarlo por los 6 meses de duracion
del proyecto, se traduce en un total de 42€. En cuanto a MS Project, su tarifa mensual asciende
a 10€, lo que se traduce en un desembolso de 60€ en total.
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Tendremos en cuenta también la conexidn a internet que tendra un coste de 30 euros al mes.
Al igual que la electricidad que hemos usado 0,14€/kWh como precio estandar.

Finalmente incluimos el IVA 21% y el beneficio del 15%.

item Subitem Concepto Cantidad Amortizacion = Precio Total
Unitario
1 Recursos humanos 7201,00 €
1 Documentacion 50 100,00% 15,00 € 750,00 €
2 Andlisis 36 100,00% 16,00 € 576,00 €
3 Disefio 30 100,00% 25,00 € 750,00 €
4 Implementacion 200 100,00% 20,00 € 4.000,00 €
5 Pruebas 45 100,00% 25,00 € 1.125,00 €
2 Recursos hardware 143,00 €
1 Ordenador portdtil 1 6,25% 2.300,00 € 143,00€
3 Servidor AWS 1 40,00% 0,00 € 0,00 €
3 Recursos software 103,96 €
1 Windows 10 Pro 1 1,40% 140,00 € 1,96 €
3 Visual Studio Code 1 100,00% 0,00 € 0,00 €
Spring Tool Suite 4 1 100,00% 0,00 € 0,00 €
4 Microsoft Office 365 6 100,00% 7,00 € 42,00 €
5 Microsoft Project 2019 6 100,00% 10,00 € 60,00 €
4 Gastos indirectos 232,00€
1 Internet 6 100,00% 30,00 € 180,00 €
2 Electricidad 350 100,00% 0,14 € 49,00 €
3 Otros gastos de oficina | 1 6,00% 50,00 € 3,00 €
Subtotal 7.670,96 €
Beneficio (15%) 8.822,95 €
IVA (21%) 1.852,81 €
TOTAL 10.675,77€

Tabla 1 Presupuesto para la empresa
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4.2.2 Desarrollo de Presupuesto Simplificado
(Cliente)

Una vez finalizado el proceso de elaboracion del presupuesto detallado de la empresa, se ha
preparado un resumen simplificado que servird como herramienta para presentar los costos del
proyecto de forma clara y comprensible.

El resumen se enfoca en los elementos principales del presupuesto, destacando los costos
asociados con la Documentacion, el Analisis, el Disefio, la Implementacidn, las Pruebas, asi como
el beneficio estimado. Ademas, se ha calculado el Impuesto sobre el Valor Afiadido (IVA) al tipo
vigente del 21% y se ha incluido el total del proyecto para su referencia.

A continuacidn, se presenta el resumen del presupuesto:

Concepto Coste Total Concepto
Documentacion 1050,00 €

Andlisis 876,73 €

Disefio 1082,00 €
Implementacion 4.300,00 €

Pruebas 1.526,54 €

Subtotal 8.822,95 €

IVA (21%) 1.852,81 €

TOTAL 10.675,77€

Tabla 2 Presupuesto para el cliente
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4.3 Plan de riesgos

Esta seccidn se centra en la gestion de riesgos para garantizar una ejecucién sin contratiempos
del proyecto.

4.3.1 Identificacion de riesgos

Se ha realizado un andlisis detallado para identificar los riesgos, clasificAndolos en categorias
especificas:

1. Organizacional: Incumplimiento de la Planificacion
e Desafios relacionados con una planificacidn ineficiente que podria resultar en
demoras y situaciones no previstas.
2. Gestion del Proyecto: Falta de Experiencia en Proyectos Similares

e Limitaciones en la comprensién y ejecucién del proyecto debido a la falta de
experiencia.

e Estrategia: Busqueda de orientacidn del tutor y comunicacién constante.
3. Técnico:
e Incompatibilidad con Navegadores Web Comunes
e Riesgo de mal funcionamiento en ciertos navegadores.
e Estrategia: Informar a los usuarios sobre navegadores recomendados.
e Problemas de Compatibilidad Software
e Conflictos entre versiones de software.
e Estrategia: Ajuste de versiones para asegurar armonia.
4. Externo: Interrupcion en la Conectividad de Red

e Fallo en la conexidn a Internet podria afectar adversamente la progresién del
proyecto.

e Estrategia: Priorizacion de tareas no dependientes de la conectividad en
ausencia de esta.

4.3.2 Registro de riesgos

En esta seccidén, examinaremos detalladamente cada riesgo, abarcando desde dificultades en la
planificacién hasta inconvenientes técnicos.

Cada riesgo estd clasificado segin su probabilidad y va acompafiado de medidas concretas
destinadas a reducir su impacto. Esta prdctica tiene como objetivo asegurar una ejecucién sin

contratiempos del proyecto al anticiparse y minimizar posibles obstaculos antes de que se
presenten.

En la Tabla 3 podemos observar los riesgos y sus caracteristicas.
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Nombre Probabilidad

\ Categoria

\ Descripcion

Respuesta Estrategia

Incumplimiento | Puede surgir Organizacional | Alta Revision Asumir
dela debido a una exhaustiva de
planificacion planificacion la planificacién
ineficiente, lo existente,
cual puede seguida de las
ocasionar modificaciones
demorasy necesarias para
situaciones que garantizar una
no se ajustan a lo mayor
planeado alineacién con
inicialmente. los objetivos
previstos
Falta de La falta de Gestion del Alta Se buscara Mitigar
experiencia en experiencia en proyecto orientacion del
proyectos proyectos tutory se
similares. similares puede asegurara de
limitar la mantener una
comprensiony comunicacién
ejecucion del constante para
proyecto una direccidn
efectiva del
trabajo.
Incompatibilidad | Riesgo de mal Técnico Media Informar a los Mitigar
con navegadores | funcionamiento usuarios sobre
web comunes en algunos los
navegadores navegadores
comunes, recomendados
requiere pruebas para una
cuidadosas para experiencia
evitar problemas. optima.
Problemas de Las diversas Técnico Media Se ajustaran las | Eliminar
compatibilidad versiones del versiones del
software software pueden software para
generar conflictos asegurar una
al construir el armonia entre
proyecto debido ellas y evitar
a problemas de problemas de
compatibilidad. compatibilidad.
Interrupcion en Un fallo en la Externo Baja En ausencia de | Mitigar
la conectividad conexion a conexion, se
de red Internet podria dard prioridad
resultar en la a las tareas que
pérdida temporal no dependan
de accesoala de esta
red, lo que podria conectividad
afectar para mitigar el
adversamente la impacto en el
progresion del desarrollo del
proyecto. proyecto.
Tabla 3 Riesgos del proyecto
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Capitulo 5. Analisis

En esta seccion se detallaran los subsistemas que seran desarrollados, junto con los casos de uso
y requisitos correspondientes. Ademas, se presentaran los diagramas iniciales, los prototipos de
la interfaz de usuario y se describira el enfoque de las pruebas a realizar.

5.1 Definicion del Sistema

En este proyecto, se llevara a cabo la implementacién de una aplicacion web con la finalidad de
crear un portal dedicado a la compra y venta de productos. Los usuarios podran publicar,
adquirir, guardar y puntuar distintos articulos en esta plataforma.

Un aspecto destacado de esta aplicacion serd la integracién de un sistema de recomendacion,
el cual serd detallado en esta seccién. Dicho sistema jugara un papel fundamental al ofrecer
sugerencias personalizadas y relevantes a los usuarios, en funcién de sus preferencias y
comportamientos de compra.

5.1.1 Aplicacion web de compra y venta de
productos

A continuacidn, se describiran las principales partes que tendrd la aplicacidon web.

5.1.1.1 Usuarios

Los usuarios tendran la posibilidad de realizar un proceso de registro en la aplicaciéon web, lo
que les permitird luego iniciar sesién y acceder a todas las funcionalidades ofrecidas. Este paso
es fundamental para poder aprovechar al maximo las capacidades de la aplicacién, ya que el
registro brindarda la posibilidad de publicar productos, realizar compras y recibir
recomendaciones de alta calidad y personalizadas.

Cabe destacar que un usuario podra llevar a cabo tanto ventas como compras utilizando la
misma cuenta. Ademas, se les asignara uno de los dos roles posibles: "Administrador" o
"Usuario". Los usuarios con el rol de "Administrador" podrdn gestionar todos los usuarios de la
aplicacién, asi como las resefias que los usuarios afiaden a los productos.

Estas funcionalidades brindaran a los usuarios un mayor control sobre sus actividades en la
aplicacion, al tiempo que permitirdn a los administradores supervisar y administrar de manera
efectiva el sistema, garantizando un entorno seguro y éptimo para las transacciones y las
interacciones entre los usuarios.
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5.1.1.2 Productos

Los usuarios que se hayan registrado en la aplicacién tendran la capacidad de publicar productos
para su venta. Cada producto contard con un nombre descriptivo, una descripcion detallada y
una cantidad en stock disponible para su adquisicidon, ademas, se proporcionara el precio del
producto, etiquetas que lo definan y la categoria la que pertenece. Una vez que un usuario haya
comprado un producto, tendra la opcién de valorarlo, utilizando una escala de puntuacién de 1
a 5, para expresar su grado de satisfacciéon con la compra realizada ademas de poder dejar un
comentario describiendo su experiencia.

Para facilitar la busqueda de productos, los usuarios podran utilizar diferentes métodos. Podrdn
explorar las diversas categorias de productos disponibles, realizar busquedas manuales
utilizando palabras clave o aprovechar el sistema de recomendaciones integrado en la
aplicacion.

Ademas, los usuarios podran guardar productos en su lista de favoritos, lo que les permitira
acceder rapidamente a esos productos en el futuro cuando sea necesario. Esta funcionalidad de
guardado de favoritos garantizard una experiencia mas conveniente y eficiente para los
usuarios, ya que podran tener acceso rapido a los productos que les resulten relevantes o de
interés especial.

Por otra parte, la aplicacién cuenta con un apartado de “Compras realizadas” donde se muestran
los productos que el usuario ha comprado, de esta manera serd mas facil localizar productos
para dejarles una resefa por ejemplo.

5.1.1.3 Cesta de la compra

El usuario contara con la funcionalidad de agregar productos a su cesta de compra. El carrito de
compra servird como un espacio personalizado donde los usuarios podran recopilar y organizar
los productos que deseen adquirir antes de completar el proceso de compra final.

Dentro de la cesta de compra, los usuarios tendran la posibilidad de revisar, asi como eliminar
productos que ya no deseen adquirir. Esto brinda flexibilidad y control total sobre los articulos
seleccionados antes de realizar el pago definitivo. Si el usuario no ha iniciado sesidn podra afiadir
articulos a la compra, eliminar del carrito y ver el carrito, pero no podra proceder con su compra.

Una vez que los usuarios hayan revisado y confirmado los productos en su carrito de compra,
podran proceder al proceso de compra final, donde se les guiard a través de los pasos necesarios
para completar la transaccidn.

5.1.1.4 Sistema de recomendacion

Dentro del sistema de recomendacién, es crucial resaltar la presencia del gestor de
recomendaciones, un componente centrado en la creacion de experiencias personalizadas. Este
gestor utiliza una variedad de datos para generar sugerencias adaptadas a cada usuario,
asegurando una experiencia de usuario Unica y relevante.
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El gestor de recomendaciones tiene en cuenta varios factores para generar sus sugerencias:

e Reseiiasy Valoraciones: Analiza las resefas y valoraciones de los productos para sugerir
aquellos que han recibido comentarios positivos de otros usuarios.

e Compatibilidad entre Usuarios: Utiliza la informaciéon sobre las compras previas de los
usuarios para identificar productos que puedan ser compatibles o de interés para un
usuario especifico.

e Productos Populares del Ultimo Mes: Destaca los productos que han sido populares
entre los usuarios en el ultimo mes, brindando recomendaciones actualizadas vy
relevantes.

e Productos Mejor Valorados: Sugiere productos que han sido altamente valorados por
otros usuarios, garantizando una seleccidn de calidad.

e Productos Similares basados en Etiquetas: Identifica productos similares basandose en
las etiquetas asignadas, lo que permite ofrecer alternativas relacionadas con los
intereses del usuario.

m Analisis | Escuela de Ingenieria Informatica - Universidad de Oviedo



Web de compra y venta de productos incorporando un sistema de recomendacion

5.2 Requisitos del sistema

A continuacidn, se detallan los requisitos esenciales, tanto funcionales como no funcionales, del
sistema. Estos requisitos han sido meticulosamente definidos para garantizar un disefio sdlido y
una implementacion eficaz que cumpla con las expectativas de los usuarios y los estandares
técnicos.

5.2.1 Requisitos funcionales

En esta seccion, analizaremos de manera detallada los requisitos funcionales de nuestra
aplicacion. Estos requisitos son esenciales para definir las capacidades clave que garantizaran
una experiencia efectiva y satisfactoria para nuestros usuarios. Desde la navegacion hasta la
gestién de productos, exploraremos los aspectos esenciales que conformaran la funcionalidad
principal de nuestra plataforma.

5.2.1.1 Registro de usuario

Cadigo Nombre Requisito Descripcion del Requisito
R1 Registro de usuario sin sesidn | Usuario andnimo se registra en el sistema.
previamente iniciada.
R1.1 Indicar datos obligatorios El nombre, apellido, usuario, correo,

contrasefa y repeticion de contrasefia deben
ser completados obligatoriamente.

R1.1.1 No repetir datos existentes en | El usuario y el correo indicados no pueden
el sistema existir previamente en el sistema.

R1.1.2 El formato del correo debe ser | El correo debe estar en el formato correcto:
correcto string@string.string

R1.1.3 Repeticidn de la contrasefia La repeticion de contrasefia debe coincidir

con la contrasefia indicada.
R2 Administrador puede eliminar | El administrador puede eliminar un usuario

un usuario del sistema.

5.2.1.2 Inicio de sesion

Cadigo Nombre Requisito Descripcidn del Requisito
11 Usuario sin sesion previamente | Usuario registrado puede iniciar sesion en
iniciada y registrado en el sistema | el sistema
puede iniciar sesion.
11.1 Indicar datos obligatorios El usuario o correo electréonico y la
contrasefia de la cuenta.
11.1.1 Los datos indicados deben ser | Silos datos obligatorios no coinciden con
validados. los del sistema, un error se mostrara en
pantalla.
12 Usuario iniciado en sesidon puede | El usuario que tenga iniciada la sesion
cerrar sesion puede cerrarla cuando desee.
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5.2.1.3 Publicar un producto

Cadigo Nombre Requisito Descripcion del Requisito

P1 El usuario iniciado en | El usuario identificado puede publicar un producto en
sesion puede publicar | el sistema para vender.
un producto

P1.1 Indicar datos | El nombre del producto, la categoria, el precio y el
obligatorios stock deben ser indicados obligatoriamente

P1.1.1 No exceder los limites
de los campos e El nombre de producto no puede exceder el
obligatorios maximo de 50 caracteres

e La categoria debe ser elegida entre las
indicadas por el sistema.
e El precio debe ser un numero decimal

positivo.
e Elstock debe ser un nimero entero positivo.
P1.2 Datos opcionales La descripcion, las imagenes y las etiquetas seran
datos opcionales.
P1.2.1 Limites de los campos
opcionales e La descripcion del producto no debe superar
los 600 caracteres.
e Las imdagenes no pueden superar el limite
maximo de tamafno que es 8MP
P1.3 Guardar el producto | Silos requisitos R1.1y R1.2 se cumplen el producto es
en el sistema publicado en el sistema.
e Sise cumple se le notifica al usuario.
e Si no se cumple se muestra un error en
pantalla.
P2 Usuario identificado | El usuario identificado puede gestionar los productos
puede gestionar | que tiene puestos a la venta.
cualquier  producto
publicado por el. e Listar productos que estdn en venta

e Listar productos que ha vendido

e Borrar un producto

e Editar un producto publicado con los
requisitos de P1.1y P1.2

P3 Administrador puede | El administrador puede eliminar y editar un producto,

gestionar  cualquier | teniendo en cuanta los requisitos de P1.1y P1.2

producto publicado

5.2.1.4 Busqueda de productos

Cadigo Nombre Requisito Descripcion del Requisito
B1 El usuario cualquiera podrd | Tanto los usuarios andénimos como los
buscar un producto en el sistema. | registrados pueden buscar un producto en
la aplicacion.
B1.1 Maneras de busqueda de | Un producto se puede buscar por nombre,
productos. seleccionando la categoria o a partir de las
recomendaciones hechas por el sistema.
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5.2.1.5 Resernas de productos

Cadigo Nombre Requisito Descripcidn del Requisito
B2 El usuario identificado puede | El producto para valorar debe haber sido
afiadir una resefia a un producto. | comprado por ese usuario
obligatoriamente.
B2.1 El usuario puede valorar el | El usuario puede valorar el producto del 1
producto. al 5 seleccionando las estrellas.
B2.2 Al afadir la resefia hay que | Para que la reseifa sea valida hay que
completar todos los campos. rellenar tanto el campo de la puntuacion
como el del comentario.
B2.3 El usuario puede eliminar sus | El usuario puede eliminar solo las resefias

propias resefias

que ha creado.

5.2.1.6 Productos favoritos

Cadigo Nombre Requisito Descripcidn del Requisito

F1 El usuario registrado podra | El usuario registrado puede gestionar su
gestionar su lista de productos | lista de favoritos afiadiendo o eliminando
favoritos. productos.

F1.1 Afadir un producto que no se | El usuario puede afiadir un producto a
haya afiadido previamente. favoritos siempre que no esté previamente

afiadido.

F1.2 Eliminar producto de la lista de | El usuario puede eliminar un producto de
favoritos. favoritos.

F1.3 Ver detalles de cualquier | El usuario puede ver los detalles de

producto de la lista.

cualquiera de los productos de la lista de
favoritos.

5.2.1.7 Carrito de la compra

Cadigo Nombre Requisito Descripcidn del Requisito
C1 Un usuario cualquiera tiene un | El usuario tanto anénimo como registrado
carrito de la compra de |tendrd un carrito de la compra donde
productos. podra:
e Afadir producto al carro
e Eliminar producto del carro
e Cambiar unidades del producto
Cl1 Limites de las unidades de | La cantidad de producto en el carrito tiene
producto gue ser un numero entero positivo y no
puede superar el stock del producto.
Cl1.2 Si alguno de los productos no | Sien el carrito de la compra algun producto
tiene stock sale error. no tiene stock, no se puede proceder con la
compra y saldra un error indicandolo.
C2 Un usuario cualquiera puede | Una vez tenga algun producto en el carrito,

realizar una compra

cumpliéndose C1, puede proceder a la
compra
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Cc2.1

Datos obligatorios
facturacion.

para la

La direccidn, ciudad, provincia, pais, codigo
postal y niumero de teléfono seran datos
obligatorios para realizar la compra.

5.2.1.8 Sistema de recomendaciones

usuario esta visualizando.

Cadigo Nombre Requisito Descripcion del Requisito
SR1 Un usuario registrado podrd | El usuario registrado tendra a disposicidon
disfrutar del sistema  de | diferentes recomendaciones hechas por el
recomendaciones de la | sistema:
aplicacion. e Productos recomendados
e Productos populares
e Productos mejor valorados
e Productos similares

SR1.1 Productos recomendados parati | Los productos recomendados se calculan
basandonos en sus resefias en comun con
otros usuarios, asi como de sus compras en
comun con usuarios similares.

SR1.2 Productos populares Los productos populares se calculan segin
las visitas en un periodo de tiempo.

SR1.3 Productos mejor valorados Los productos mejor valorados se calculan
en base a las resefias que van dejando los
usuarios.

SR1.4 Productos similares al que el | Estos productos se calculan en base a las

etiquetas en comun con otros productos
similares.
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5.2.2 Requisitos no funcionales

En esta seccidn nos adentraremos en los aspectos que van mas alld de las funciones directas. A
diferencia de los requisitos funcionales, que se centran en las capacidades especificas, estos
requisitos establecen los parametros para la calidad, seguridad y rendimiento general del
proyecto.

5.2.2.1 Requisitos tecnoldgicos

Cadigo Nombre Requisito Descripcion del Requisito
T1 Navegadores La aplicacion debe ser compatible con los
siguientes navegadores:

e Google Chrome
e Safari
e Mozilla Firefox

T2 Versién de Java La versién de Java debe ser 8 o superior
para que la aplicacion funcione.

5.2.2.2 Requisitos de seqguridad

Cadigo Nombre Requisito Descripcion del Requisito

SE1 Encriptacion de datos El intercambio de datos debe estar
encriptado utilizando el protocolo HTTPS.

SE2 Contrasefias No deben almacenarse en texto plano en la
base de datos.

SE3 Autenticacion Deberd autenticarse el usuario para
interactuar  con el  sistema de
recomendaciones.

5.2.3 Identificacion de Actores del Sistema

En cuanto al estado de autenticacién de los usuarios dentro de nuestra plataforma:

e Usuario anénimo: se refiere a cualquier individuo que interactda con nuestro sistema
sin haber completado el proceso de autenticacién. Estos usuarios tienen la capacidad
de explorar y buscar productos, asi como agregar articulos al carrito de compras para
futuras adquisiciones.

e Usuario registrado: hace referencia a aquellos usuarios que han realizado el
procedimiento de inicio de sesidn en nuestro sistema. Estos usuarios tienen acceso a
una gama mas amplia de funciones, lo que les permite guardar productos de interés,
realizar compras directas y publicar sus propios articulos en la plataforma para su venta.

En lo que respecta a los distintos niveles de privilegios de los usuarios:
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e Usuario estandar: incluye a los usuarios anénimos y recién registrados que disfrutan de
funciones basicas de la plataforma, brinddndoles una experiencia de compra efectiva 'y
satisfactoria.

e Administrador: se refiere a usuarios con privilegios avanzados de gestidn, otorgandoles
la autoridad necesaria para supervisar y administrar tanto a los usuarios como a los
productos en nuestra plataforma con mayor control y responsabilidad.

5.2.4 Especificacion de Casos de Uso

En esta seccidon se especifican los casos de uso que definen las interacciones principales de los
usuarios con la aplicacién.

5.2.4.1 Casos de uso para usuarios anénimos y registrados

Aqui se vera de forma un poco mas detallada cuales son las acciones que pueden realizar los
diferentes usuarios de la aplicaciéon. En este caso, el usuario que esta registrado puede hacer
las mismas acciones que el usuario andénimo excepto la de registrarse en la aplicacién como
podemos ver en la Figura 3.

sistema

Registro de

. usuario .

usuario

registrado > Inicio de sesion < usuariolanonimo

Buscar un
producto <

Afadir producto
> al carrito de
compra

&

Quitar producto
> del carrito de <
compra

Ver carrito de
compra

v
A

A4
A

Ver producto

Figura 3 Diagrama usuarios registrados y anénimos

Nombre del Caso de Uso
Registro de usuario
Descripcion
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El usuario rellenard un formulario con la informacidn necesaria para el registro en la base de
datos. Al realizarlo correctamente se redirigird a la pagina principal y asi el registro quedara
completado.

Nombre del Caso de Uso

Inicio de sesidn

Descripcion

El usuario debera introducir el formulario las credenciales de inicio de sesidon y si son correctas
y previamente ha sido registrado en la base de datos, se le redirigira a la pagina principal. En
caso contrario, se mostrara un mensaje al usuario.

Nombre del Caso de Uso

Buscar un producto

Descripcion

El usuario tendra la opcion de buscar productos vy filtrarlos por categoria. Si este objeto se
encuentra, se guarda la busqueda.

Nombre del Caso de Uso

Afadir producto al carrito de compra

Descripcion

El usuario tendra la opcidn de afiadir al carrito de compra los productos que desee comprar
mientras haya stock de estos.

Nombre del Caso de Uso

Quitar producto del carrito de compra

Descripcion

El usuario tendrd la opcién de quitar un producto del carrito de compra.

Nombre del Caso de Uso

Ver carrito de compra

Descripcion

El usuario tendra la opcién de ver su carrito de la compra donde se encontrardn los productos
gue ha ido afiadiendo, asi como sus respectivos precios, nimero de unidades afiadidas y un
total de la compra.

Nombre del Caso de Uso
Ver producto

Descripcion

El usuario tendra la opcién de visualizar un producto en detalle puede ver su descripcion,
visitas y otros datos. Esta accion guardara su registro en la base de datos y se sumara su visita.
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5.2.4.2 Casos de uso para usuarios registrados

En la Figura 4 veremos los casos de uso que tan solo puede hacer un usuario que ya esta
registrado en la aplicacion.

i ™y i ™y
) . Ver productos
Cierre de sesion  |&—— —® publicados
L A L A
i ™y i ™y
Editar productos
Comprar un producto €——— ™ publicados
L A L A
i ™y i ™y
Publicar producto  €——— ™ Slozrllilin
publicado
L A L A
i ™y ) i ™y
Afadir producto a
favoritos - ——»{ Valorar un producto
- g Usuario regisfrado - g
i ™y i ™y
Quitar producto de Ver productos
favoritos favoritos
L A L A
i ™y i ™y
Ver productos Ver productos
populares recomendados
L A L A
i ™y i ™y
; Ver resefias y
wed DLC;?;J::;;FHEJUF - L% valoraciones de un
producto
L A L A

Figura 4 Diagrama de usuarios registrados

Nombre del Caso de Uso

Cierre de sesion

Descripcion

El usuario identificado puede cerrar sesion.

Nombre del Caso de Uso

Ver productos recomendados para el usuario
Descripcion

El usuario puede ver un listado con los productos recomendados para él segun sus gustos.

Nombre del Caso de Uso |
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Comprar producto |

Descripcion

El usuario puede realizar una compra siempre que el producto que esta en el carrito tenga
stock.

Nombre del Caso de Uso

Anadir producto a favoritos

Descripcion

El usuario puede afiadir un producto a su lista de favoritos.

Nombre del Caso de Uso
Quitar producto de favoritos

Descripcion

El usuario puede quitar un producto de la lista de favoritos.

Nombre del Caso de Uso

Ver productos publicados

Descripcion

El usuario tendra la opcidén de ver la lista de los productos que tiene publicados a la venta o
vendidos.

Nombre del Caso de Uso

Editar productos publicados

Descripcién

El usuario tendra la opcién editar sus productos publicados. Podra cambiar datos como la
descripcién o el precio.

Nombre del Caso de Uso

Valorar producto

Descripcién

El usuario tendra la opcion de valorar un producto que previamente haya comprado del 1 al
5.

Nombre del Caso de Uso

Borrar un producto publicado

Descripcion

Un usuario puede borrar un producto que tenga actualmente puesto a la venta. Una vez hecha
esta accidn dejara de estar disponible.

Nombre del Caso de Uso
Ver productos favoritos

Descripcion

El usuario tendra la opcion de ver la lista de sus productos marcados como favoritos.
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Nombre del Caso de Uso
Ver productos populares
Descripcion

El usuario puede ver un listado con los productos mas populares del tltimo mes.

Nombre del Caso de Uso

Ver productos mejor valorados
Descripcion

El usuario puede ver un listado con los productos mejor valorados del dltimo mes

Nombre del Caso de Uso

Ver resefias y valoraciones de un producto
Descripcion

El usuario puede ver un listado con las resefias de los usuarios y la valoracién que le han
puesto del 1 al 5.

5.2.4.3 Casos de uso para el usuario administrador

En la Figura 5 se muestra el diagrama de casos de usa para el administrador, donde encontramos
la gestién de usuarios y la gestion de resenas. Estos son detallados en las siguientes tablas.

Gestion de usuarios

Usuario administrador

Gestion de resefias

Figura 5 Diagrama de casos de uso del administrador

Nombre del Caso de Uso
Gestidn de usuarios
Descripcion

El usuario administrador tiene acceso a la gestiéon de usuarios donde podra editar y borrar
usuarios.

Nombre del Caso de Uso
Gestién de resefias
Descripcion

El usuario administrador tiene acceso a la gestién de resefias donde podra editar y borrar
resefias si las considera inapropiadas.
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5.3 Identificacion de los Subsistemas en la Fase de
Analisis

En esta seccidn, nos dedicamos a estudiar minuciosamente el sistema con el fin de desglosarlo
en unidades mas manejables, lo que facilitara su andlisis detallado en fases posteriores.

5.3.1 Descripcion de los Subsistemas

Se ha decidido que el sistema se fragmentara en dos partes:

e Sistema de compra y venta de productos: Encargado de llevar a cabo las funciones
esenciales de la aplicacién de compraventa. A su vez se compone de las siguientes
entidades:

o Front-end: Se trata de una parte de la aplicacidn que estd disefiada para ser
ejecutada en el navegador del usuario. Utiliza plantillas de Thymeleaf para
generar paginas HTML dindmicamente. Estas plantillas se llenan con datos
proporcionados por el servidor utilizando expresiones Thymeleaf. La funcién
principal del front-end es proporcionar una interfaz de usuario interactiva y
amigable para que los usuarios finales interactien con la aplicacién.

o Back-end: Se refiere a la parte del sistema que se ejecuta en el servidor. En el
contexto de una aplicacién Spring Boot, esto implica controladores Spring que
manejan solicitudes HTTP entrantes y generan respuestas. Los controladores
utilizan servicios para realizar operaciones y acceder a la base de datos si es
necesario.

e Sistema de recomendacidn: Esta parte del sistema juega un papel fundamental ya que
es el encargado de recopilar y gestionar la informacion de los usuarios para poder
proporcionar opciones interesantes para el usuario. Este procesa la informacién del
usuario, incluyendo sus compras, preferencias similares a las de otros usuarios y
valoraciones de cada producto. Los resultados obtenidos son luego transferidos al
sistema de compra y venta de productos donde serdn mostrados al cliente.

5.3.2 Descripcion de las Interfaces entre
Subsistemas

Al definir los distintos subsistemas, es igualmente crucial comprender la manera en la que estos
interaccionaran entre si. Esto implica considerar aspectos como el empleo de protocolos, asi
como el uso de APIs o Interfaces de Operaciones.

En nuestro caso, cuando el usuario final interactta con la aplicacidn, establece una conexién con
el Servidor Web a través de las plantillas Thymeleaf. A través de esta conexién, se invocan
métodos especificos dentro de las rutas designadas en los controladores, los cuales a su vez
hacen uso de los servicios interconectados que operan a nivel de la capa légica del sistema.

Escuela de Ingenieria Informatica - Universidad de Oviedo | Analisis



Web de compra y venta de productos incorporando un sistema de recomendacion

Estos servicios desempefiaran un papel clave en la comunicacion con la capa de persistencia de
datos, permitiéndoles acceder, manipular y gestionar la informacién necesaria para el
funcionamiento integral de la aplicacion.
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5.4 Diagrama de Clases Preliminar del Analisis

A continuacion, se introduce el diagrama preliminar de clases, que proporciona una vista general

de los componentes clave y sus interacciones en la aplicacion.

5.4.1 Diagrama de Clases

En esta seccidn, presentamos un diagrama preliminar de clases que ilustra la estructura y las
relaciones fundamentales dentro de nuestra aplicacidn. En la Figura 6 podemos ver que esta
dividido en controladores, servicios, entidades y el sistema de recomendacion.

Entidades Servicios Controladores
ProductEntity -
ProductService ProductController
UserEntity -
UserService UserController
FeaturedProductEntity -
FeaturedProductService FeaturedProductController
ShoppingCartEntity - . -
ShoppingCartService ShoppingCartController

Sistema de recomendacionas

RecomendationSystem Service

Figura 6 Diagrama de clases preliminar de la aplicacion

5.4.2 Descripcion de las Clases

En las siguientes secciones podemos ver de forma mas detallada los contenidos de cada
componente mostrado en el diagrama, su descripcidn, sus atributos y sus métodos.
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5.4.2.1 Entidades que componen el servidor web

Nombre de la Clase
ProductEntity
Descripcion
Representa un producto de la tienda con su informacién correspondiente
Responsabilidades

Simboliza un producto

Atributos Propuestos

productld: identificador del producto

name: nombre del producto

detail: detalle del producto

productDate: fecha en la que el producto es publicado
updateDate: fecha en la que el producto es actualizado

price: precio del producto

stock: cantidad disponible del producto a la venta

category: categoria del producto

numOfViews: nimero de visitas que tiene el producto

images: imagenes del producto

user: vendedor del producto

numOfViews: numero de visitas al producto

Métodos Propuestos

Setters y getters para cada atributo.

Nombre de la Clase
UserEntity
Descripcion
Representa un usuario de la tienda con su informacién correspondiente
Responsabilidades

Simboliza un usuario

Atributos Propuestos

userld: identificador del usuario

name: nombre del usuario

lastName: apellido del usuario

email: correo electrénico del usuario

username: nombre de usuario

password: contrasefia del usuario

passwordConfirm: confirmacion de contrasefia

money: dinero del que dispone el usuario

address: direccién del usuario

role: rol del usuario en la aplicaciéon (administrador o normal)

Métodos Propuestos

Setters y getters para cada atributo.

Nombre de la Clase
ShoppingCartEntity
Descripcion
Representa un carrito de la compra con su informacién correspondiente
Responsabilidades
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Simboliza un carrito de la compra
Atributos Propuestos

cartld: identificador del carrito
productos: lista con los productos que hay en el carrito
user: usuario que compra

Métodos Propuestos

Setters y getters para cada atributo.

Nombre de la Clase
FeaturedProductEntity
Descripcion
Representa un producto marcado como favorito de la tienda con su informacién
correspondiente

Responsabilidades

Simboliza un producto favorito

Atributos Propuestos

featuredld: identificador del producto favorito

product: producto marcado como favorito

user: usuario que afiade el producto a favorito

date: fecha en la que el producto se marca como favorito

Métodos Propuestos

Setters y getters para cada atributo.

5.4.2.2 Servicios que componen el servidor web

Nombre de la Clase
ProductsService
Descripcion
Servicio que gestiona los productos dentro de la aplicacion

Responsabilidades

Se encargara de listar, afiadir, eliminar y actualizar los productos

Métodos Propuestos

findByld: buscar producto por su identificador

findByName: buscar producto por nombre

addProduct: afiadir un producto

deleteProduct: eliminar un producto

updateProduct: actualizar un producto

getProducts: obtener productos por userld

getProductsExceptOwn: obtener productos excepto los publicados por el usuario
calculateAverageRating: calcular la puntuacién media

searchProducts: buscar productos por un termino

getSoldProducts: obtener productos vendidos

getPurchasedProducts: obtener productos comprados por el usuario
checklfProductisFavorite: comprobar si el producto estd marcado como favorito
increaseNumOfViews: incrementar el nimero de visitas al producto
getProductsByCategory: obtener productos por categoria
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Nombre de la Clase
UserService
Descripcion
Servicio que gestiona los usuarios dentro de la aplicacién
Responsabilidades

Se encargara de listar, afiadir, eliminar y actualizar los usuarios
Métodos Propuestos

findByld: buscar usuario por su identificador
findByUsername: buscar usuario por nombre de usuario
findByEmail: buscar un usuario por correo electrénico
addUser: afiadir un usuario

deleteUser: eliminar un usuario

updateUser: actualizar un usuario

autologin: iniciar al usuario en la aplicacion
getStandardUsers: recuperar los usuarios con rol “USER”
updateMoney: actualizar el dinero del monedero

addMoney: anadir dinero al monedero

Nombre de la Clase
ShoppingCartService
Descripcion

Servicio que gestiona el carrito de compra dentro de la aplicacién

Responsabilidades

Se encargara de listar, afiadir, eliminar y actualizar los productos del carrito de compra
Métodos Propuestos

findShoppingsByUser: busca las compras del usuario

incrementProductQuantity: aumenta la cantidad de unidades de un producto del carrito de
la compra de un usuario

decrementProductQuantity: reduce la cantidad de unidades de un producto del carrito de la
compra de un usuario

getCart: devuelve el carrito

buyShoppingCart: hacer la compra del carrito

getTotalOrderPrice: devuelve el total a pagar del carrito

clear: vacia el carrito de compra

Nombre de la Clase
FeaturedProductService
Descripcion

Servicio que gestiona los productos favoritos dentro de la aplicacion
Responsabilidades

Se encargara de listar, afiadir y eliminar los productos favoritos
Métodos Propuestos

isFeatured: comprobar si un producto es favorito para un usuario
getFeaturedByld: encontrar producto favorito por identificador
findByUser: buscar favoritos para un usuario

addFeatured: aiiadir un producto favorito para un usuario
deleteFeaturedProduct: borrar un producto favorito para un usuario
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5.4.2.3 Controladores que componen el servidor web

Nombre de la Clase
UserController
Descripcion
Controlador que gestiona las llamadas al UserService a través de rutas.
Responsabilidades

Gestionar las llamadas al UserService a través de rutas HTTP para gestionar usuarios

Nombre de la Clase

ProductController
Descripcion
Controlador que gestiona las llamadas al ProductsService a través de rutas.
Responsabilidades

Gestionar las llamadas al ProductsService a través de rutas HTTP para gestionar productos

Nombre de la Clase

ShoppingCartController
Descripcion
Controlador que gestiona las llamadas al ShoppingCartService a través de rutas.
Responsabilidades

Gestionar las llamadas al ShoppingCartService a través de rutas HTTP para gestionar los
carritos de compra de los usuarios.

Nombre de la Clase
FeaturedProductController
Descripcion

Controlador que gestiona las llamadas al FeaturedProductService a través de rutas.
Responsabilidades

Gestionar las llamadas al FeaturedProductService a través de rutas HTTP para gestionar los
productos marcados como destacado.

5.4.2.4 Sistema de recomendaciones que compone el servidor web

Nombre de la Clase
RecommendationSystemService
Descripcion

Servicio que se encarga de procesar las acciones de los usuarios para crear las
recomendaciones pertinentes.

Responsabilidades

Se encargara de procesar las acciones y devolver recomendaciones para el usuario.

Métodos Propuestos

getMostPopularProducts: devuelve los productos mas populares del ultimo mes segun el
numero de visitas y compras.

getTopRatedProducts: devuelve os productos mejor valorados.
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getRecommendedProducts: devuelve los productos recomendados para el usuario segun sus
compras y resefias de productos.

findSimilarProductsByTags: devuelve los productos similares segln sus etiquetas.
calcularSimiProducts: obtiene las parejas de productos similares segun las etiquetas.
executeDailySimilarityCalculation: obtiene las parejas de usuarios similares seguin las
compras.

executeDailySimilarityCalculationReviews: obtiene las parejas de usuarios similares segun
las resefias a otros productos.
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5.5 Analisis de Casos de Uso y Escenarios

A continuacidn, se detallaran los casos de uso del proyecto a través de escenarios que explican
las interacciones usuario-sistema de manera comprensible. También cabe destacar que se
incluirdn escenarios de acciones incorrectas para garantizar un comportamiento seguro del

sistema.
5.5.1 Caso de Uso 1 Inicio de sesion
Inicio de sesién
Precondiciones No hay
Postcondiciones Se redirigira al usuario a la pagina principal con su sesidn ya iniciada
El actor serd el usuario anénimo que una vez inicie sesidn serd
Actores . g
identificado.
1. Elusuario accede a la pagina de inicio de sesién.
2. Introduce el correo y la contrasefia correspondiente.
Descripcion 3. Hace clic encima del botén de iniciar sesion
4. Se comprueba que las credenciales sean correctas
5. El usuario es redirigido a la pagina principal con la sesién
iniciada.
Escenarios alternativos:
Variaciones 1. Las credenciales son incorrectas.
(escenarios a. Se redirige al usuario al paso nimero 2 y se muestra
secundarios) un aviso en la pantalla de que las credenciales son
incorrectas.

e Labase de datos no esta disponible: No se pueden obtener las
Excepciones credenciales del usuario en este momento.
o Notificar un error asociado al problema encontrado

5.5.2 Caso de Uso 2 Registro en el sistema

Registro en el Sistema

Precondiciones No tener la sesion abierta
.. El usuario estara validado y registrado en el sistema, sera redirigido a
Postcondiciones .. .
la pagina principal.
Iniciado por un usuario anénimo de la aplicacion y finalizado por un
Actores . op
usuario identificado.
1. Elsistema muestra la pantalla de registro en el sistema.
Descripcion 2. El usuario introduce los datos necesarios que se piden en la
pantalla.
3. Elsistema valida la informacidn proporcionada.
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4. Seregistra al usuario en el sistema, se inicia sesién y el usuario
es finalmente redirigido a la pantalla principal.

Variaciones
(escenarios
secundarios)

e Escenario Alternativo 1: Alta errénea porque faltan campos
obligatorios en el formulario
o Se notificara al usuario sobre el error.
o Sevolvera al paso 1.
e Escenario Alternativo 2: Algin campo de los informados esta
en un formato incorrecto.
o Notificar el hecho al usuario, sin dar detalles de lo que
falta por seguridad
o Volveral paso 1
e Escenario Alternativo 3: Ese email ya estd en uso.
o Notificar el hecho al usuario, sin dar detalles de lo que
falta por seguridad
o Volver al paso 1

Excepciones

e La base de datos no esta disponible: No se pueden obtener
nombres ni contrasefias de usuario
o Notificar un error asociado al problema encontrado

5.5.3

Caso de Uso 3 Cierre de sesion

Cierre de sesion

Precondiciones

El usuario debe tener la sesion iniciada.

Postcondiciones

Estar en la pagina de inicio de sesidén y tener la sesion cerrada.

Actores

El usuario identificado inicia esta accién y la finaliza como un usuario
anénimo.

Descripcion

1. El usuario accederd al perfil de usuario.

2. Hard clic sobre el botdn de cerrar sesion.

3. El sistema redirigird al usuario a la pagina de inicio una vez
cerrada la sesién y registrada la accidn.

Variaciones
(escenarios
secundarios)

Excepciones

5.5.4

Caso de Uso 4 Vista de un producto

Vista de un producto

Precondiciones

No hay

Postcondiciones

El usuario podra ver el producto que previamente ha solicitado.

Actores

Puede ser iniciado y finalizado tanto por un usuario anénimo como por
uno identificado.
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Descripcidn

1. El sistema muestra una pantalla en la que hay un listado de
productos.

2. Elusuario seleccionard uno de los productos.

3. El sistema entonces mostrara el producto con sus respectivos
datos y esta accién serd guardada.

Variaciones
(escenarios
secundarios)

Excepciones

e La base de datos no esta disponible: No se pueden obtener
ese producto indicado.
o Notificar un error asociado al problema encontrado

5.5.5 Caso de Uso 5 Busqueda de un producto

Busqueda de un producto

Precondiciones

No hay

Postcondiciones

El usuario podra ver en la pantalla los productos que se hayan filtrado
segun el criterio especificado.

Actores

Puede ser iniciado y finalizado tanto por un usuario anénimo como por
uno identificado.

Descripcion

1. Elsistema muestra en la pantalla el cuadro de busqueda.

2. Elusuario introduce el nombre del producto por el que quiere
filtrar.

3. El sistema muestra una pantalla en la que hay un listado de
productos que cumplen con el criterio especificado por el
usuario.

Variaciones
(escenarios
secundarios)

e Escenario Alternativo 1: No se han encontrado resultados para
la busqueda del usuario.
o Se notificara al usuario sobre el error.
o Sevolvera al paso 1.
e Escenario Alternativo 2: No se especifica ninglin nombre para
la busqueda
o Sevolvera al paso 1.

Excepciones

e La base de datos no esta disponible: No se pueden obtener
ese producto indicado.
o Notificar un error asociado al problema encontrado
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5.5.6 Caso de Uso 6 Ver productos en venta

Ver productos en venta

(escenarios
secundarios)

Precondiciones El usuario debe tener la sesidn iniciada.
. . El usuario podrd ver en la pantalla los productos que tenga en venta o
Postcondiciones X
haya vendido.
Actores La accidn es hecha por un usuario identificado.
1. Elusuario accederd a su perfil de usuario
L 2. Pulsara el botdén de “mis productos”
Descripcion .

3. El sistema muestra una pantalla en la que se pueden ver los
productos vendidos y los que tiene en venta en este
momento.

Variaciones e Escenario Alternativo 1: No se han encontrado productos que

el usuario tenga en venta o haya vendido.
o Se notificara al usuario sobre el error.

Excepciones

e Labase de datos no esta disponible: No se pueden obtener los
productos.
o Notificar un error asociado al problema encontrado

5.5.7 Caso de Uso 7 Publicar un producto

Publicar un producto

Precondiciones

El usuario debe tener la sesion iniciada.

Postcondiciones

El usuario tendra un nuevo producto publicado en el sistema y estara
en la pagina de ese producto.

Actores

La accién es hecha por un usuario identificado.

Descripcion

1. Elusuario accedera a la pagina de publicar productos.

2. Se introducirdn los datos requeridos como nombre,
descripcidn, precio... entre otros.

3. Elsistema valida la informacion introducida y dirige al usuario
a la pantalla de visualizacion del producto.

Variaciones
(escenarios
secundarios)

e Escenario Alternativo 1: Alta errénea porque faltan campos
obligatorios en el formulario
o Se notificara al usuario sobre el error.
o Sevolvera al paso 2.
e Escenario Alternativo 2: Algin campo de los informados esta
en un formato incorrecto.
o Notificar el hecho al usuario.
o Volver al paso 2.
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e Escenario Alternativo 3: Las imdagenes superan el limite
permitido.
o Notificar el hecho al usuario indicando cual es el limite.
o Volver al paso 2.

e Labase de datos no esta disponible: No se pueden guardar los

Excepciones datos del producto.
o Notificar un error asociado al problema encontrado

5.5.8 Caso de Uso 8 Editar un producto publicado

Editar un producto publicado
El usuario debe tener la sesién iniciada y al menos un producto para
modificar.
Se habran actualizado los datos del producto y se encontrara en la
pantalla de este.
Actores La accidon es hecha por un usuario identificado.

Precondiciones

Postcondiciones

1. Elusuario accedera al producto publicado

2. Hard clic sobre el botén que indica “editar producto”.

3. El usuario puede cambiar los datos del producto que sean

Descripcion necesarios.

4. Elsistema valida la informacidn introducida.

5. El producto es actualizado por el sistema y dirige al usuario a
la pagina del producto.

e Escenario Alternativo 1: Alta errénea porque faltan campos
obligatorios en el formulario
o Se notificara al usuario sobre el error.
o Sevolvera al paso 3.

L e Escenario Alternativo 2: Algiin campo de los informados esta
Variaciones

(escenarios
secundarios)

en un formato incorrecto.
o Notificar el hecho al usuario.
o Volver al paso 3.
e Escenario Alternativo 3: Las imagenes superan el limite
permitido.
o Notificar el hecho al usuario indicando cual es el limite.
o Volver al paso 3.

e Labase de datos no esta disponible: No se pueden guardar los

Excepciones datos del producto.
o Notificar un error asociado al problema encontrado
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5.5.9 Caso de Uso 9 Eliminar un producto publicado

Eliminar un producto publicado

. . El usuario debe tener la sesidn iniciada y al menos un producto para
Precondiciones L
eliminar.
. . Se habra eliminado dicho producto de la base de datos y el usuario se
Postcondiciones , .
encontrara en la pagina de sus productos.
Actores La accidn es hecha por un usuario identificado.
1. El usuario accederd al producto publicado o la lista de
productos
Descripcion 2. Hard clic sobre el botdn que indica “eliminar producto”.
3. Elusuario debe confirmar esta accidn.
4. Elsistema elimina este producto y dirige al usuario a la pagina
de los productos publicados o vendidos.
e La base de datos no esta disponible: No se pueden borrar el
Excepciones producto.
o Notificar un error asociado al problema encontrado

5.5.10 Caso de Uso 10 Anadir un producto a favoritos

ARadir un producto a favoritos
El usuario debe tener la sesion iniciada y el producto que se va a anadir
no debe ser favorito.
Postcondiciones El usuario tendrd en su lista de productos favoritos un producto mas.
Actores La accién es hecha por un usuario identificado.

Precondiciones

1. El usuario accederd al producto publicado o la lista de
productos

Descripcion 2. Hard clic sobre el botdn que indica “afiadir a favoritos”.

3. El sistema registra este producto como favorito y dirige al
usuario a la pagina de los productos favoritos. Esta accion es
registrada.

e Labase de datos no esta disponible: No se puede actualizar el

Excepciones producto.
o Notificar un error asociado al problema encontrado
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5.5.11

favoritos

Caso de Uso 11 Eliminar un producto de

Eliminar un producto de favoritos

Precondiciones

El usuario debe tener la sesidn iniciada y el producto que se va a
eliminar debe ser favorito.

Postcondiciones

El usuario tendra en su lista de productos favoritos un producto menos.

Actores

La accién es hecha por un usuario identificado.

Descripcion

1. Elusuario accederd a la lista de productos favoritos
2. Haraclic sobre el botdn que indica “eliminar de favoritos”.
3. Elsistema registra elimina este producto de la lista.

Excepciones

e Labase de datos no esta disponible: No se puede actualizar el
producto.
o Notificar un error asociado al problema encontrado

5.5.12

Caso de Uso 12 Ver productos favoritos

Ver productos favoritos

Precondiciones

El usuario debe tener la sesidén iniciada

Postcondiciones

El usuario visualizard una lista con los productos que haya marcado
como favoritos.

Actores

La accién es hecha por un usuario identificado.

Descripcién

1. Elusuario accedera a la pagina de favoritos.
2. Elsistema mostrara los productos favoritos.

Variaciones
(escenarios
secundarios)

e Escenario Alternativo 1: No hay productos marcados como
favoritos en este momento.
o Se notificara al usuario sobre el error

Excepciones

e Labase de datos no estd disponible: No se puede actualizar el
producto.
o Notificar un error asociado al problema encontrado
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5.5.13 Caso de Uso 13 Anadir producto al carrito de

compra

Aiadir un producto al carrito de compra

Precondiciones

No hay

Postcondiciones

El usuario tendrd un producto mas en su carrito de compra.

Actores

La accidon puede ser llevada a cabo tanto por un usuario anénimo como
por uno registrado.

Descripcion

1. El usuario accede a la pagina del producto que quiera
comprar.

2. Haraclic sobre el botén de “afiadir a la cesta”

3. El sistema anadird este producto al carrito del usuario y
guardara la accidn.

Variaciones
(escenarios
secundarios)

e Escenario Alternativo 1: No hay suficiente stock del producto
gue se quiere adquirir.
o Se notificara al usuario sobre el error
o Sevuelve al paso 1.

Excepciones

e Labase de datos no esta disponible: No se puede actualizar el

carrito de compra.
o Notificar un error asociado al problema encontrado

5.5.14 Caso de Uso 14 Eliminar producto del carrito
de compra

Eliminar producto del carrito de compra

Precondiciones

El usuario debe tener un producto en el carrito.

Postcondiciones

El usuario tendra un producto menos en su carrito de compra.

La accion puede ser llevada a cabo tanto por un usuario anénimo como

Actores .
por uno registrado.
S e 1. Elusuario accede a la pagina del carrito de compra.
escripcion 2. Hard clic sobre el botdn de “eliminar producto”

3. Elsistema eliminard este producto del carrito del usuario.

Excepciones

e Labase de datos no esta disponible: No se puede actualizar el

carrito de compra.
o Notificar un error asociado al problema encontrado
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5.5.15 Caso de Uso 15 Ver carrito de compra

Ver carrito de compra

Precondiciones No
Postcondiciones El sistema muestra el carrito de compra del usuario
Actores La accién puede ser llevada a cabo tanto por un usuario anénimo como
por uno registrado.
Descripcion 1. Elusuario accede a la pagina del carrito de compra.
2. Elsistema mostrara los productos del carrito del usuario.
Variaciones e Escenario Alternativo 1: No hay productos en el carrito de
(escenarios compra
secundarios) o Se notificara al usuario sobre el error

e La base de datos no esta disponible: No se puede recuperar

Excepciones los productos del carrito de compra.
o Notificar un error asociado al problema encontrado

5.5.16 Caso de Uso 16 Comprar un producto

Comprar un producto

Precondiciones El usuario debe estar identificado y tener productos en el carrito.
El sistema muestra la pagina de “compra realizada” el carrito estd
Postcondiciones vacio, la compra es registrada en el sistema y esos productos tienen el
stock actualizado.
Actores La accidn es llevada a cabo por un usuario identificado

1. Elusuario accede a la pagina del carrito de compra.

2. Pulsa sobre el botén de “realizar compra”

3. El usuario es dirigido a la pantalla de “compra realizada” y la
accion se guarda en el sistema.

Descripcién

e Escenario Alternativo 1: No hay productos en el carrito de

compra
Variaciones o Se notificard al usuario sobre el error
(escenarios e Escenario Alternativo 2: No hay stock para alguno de los

secundarios .
) productos del carrito.

o Se notificara al usuario sobre el error
o Sevuelve al paso 1.

e La base de datos no esta disponible: No se puede recuperar
Excepciones los productos del carrito de compra.
o Notificar un error asociado al problema encontrado
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5.5.17 Caso de Uso 17 Anadir una resena

Puntuar un producto

. . El usuario debe estar identificado y haber comprado el producto que
Precondiciones
se va a valorar.
Postcondiciones El sistema muestra el producto con una valoracidon nueva del usuario.
Actores La accidn es llevada a cabo por un usuario identificado
1. Elusuario accede a la pagina del producto que quiere puntuar.
2. Pulsa sobre el botédn de puntuacion en el cual da una
Descripcion puntuacién del 1 al 5 y a la vez deja un comentario sobre la
compra.
3. Elsistema guarda la valoracion.
e Escenario Alternativo 1: No se completan todos los campos
del formulario (puntuacién y comentario).
Varlacwr.\es o Se notificard al usuario sobre el error
(escenarios . . .
. e Escenario Alternativo 2: El usuario no ha comprado este
secundarios)
producto.
o Se notificara al usuario sobre el error
e La base de datos no esta disponible: No se puede recuperar
Excepciones los productos.
o Notificar un error asociado al problema encontrado

5.5.18 Caso de Uso 18 Gestion de usuarios

Gestion de usuarios

Precondiciones El usuario debe estar identificado y ser administrador
Postcondiciones El sistema muestra el listado de usuarios
Actores La accién es llevada a cabo por un usuario administrador
1. Eladministrador accede a la pagina de gestion de usuarios.
Descripcion 2. Selecciona los usuarios que quiere eliminar.
3. Haceclicsobre el botdn de eliminar usuarios y estos se borran.
4. El sistema registra los cambios realizados.

e La base de datos no esta disponible: No se puede recuperar

Excepciones los usuarios.
o Notificar un error asociado al problema encontrado
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5.5.19 Caso de Uso 19 Gestion de reseinas

Gestion de productos

Precondiciones El usuario debe estar identificado y ser administrador
Postcondiciones El sistema muestra el listado de reseiias
Actores La accién es llevada a cabo por un usuario administrador

1. El administrador accede a la pdgina de gestidon de resefias

L. donde podra eliminar.

Descripcion 2. Pulsa sobre el botén borrar para eliminar las resefias
seleccionadas.

3. Elsistema registra los cambios realizados.

Variacion . o
artac o.es e No existen resefias en la base de datos: No se pueden
(escenarl?s gestionar las resefias ya que aun no existen.
secundarios)
e La base de datos no esta disponible: No se puede recuperar
Excepciones las resefias.

o Notificar un error asociado al problema encontrado
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5.6 Relacion Escenarios — Casos de Uso — Requisitos

En esta seccidn se mostraran de forma visual las relaciones entre los casos de uso que hemos

descrito previamente. Esto es fundamental para el disefio y desarrollo efectivo del sistema, ya

que permite entender como las diferentes partes del sistema interactdan entre si.
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Tabla 4 Relaciones de los casos de uso

En la Tabla 4 se muestran las relaciones entre los casos de uso que hemos descrito previamente.

Cada casilla de la tabla representa una relacién entre dos casos de uso, con una “X” se indica

que existe relacion entre ellos.

Por ejemplo, la casilla correspondiente a la interseccion entre el Caso de Uso 7 (Publicar un

producto) y el Caso de Uso 8 (Editar un producto publicado) tiene una "X". Esto indica que existe

una relacién entre ambos casos de uso, es decir, para poder editar un producto, primero debe

haber sido publicado en el sistema.
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5.7 Analisis de Prototipos de Interfaces de Usuario

En la creacidn de nuestra aplicacién, hemos puesto énfasis en la elaboracién cuidadosa de
distintos prototipos o mockups de interfaces de usuario. Estos representan la esencia de la
interaccion con la aplicacion y han sido disefiados y evaluados meticulosamente para garantizar
una experiencia fluida y atractiva para el usuario.

5.7.1 Inicio de sesion

En este prototipo podemos ver lo que sera la pantalla de nuestro primer caso de uso: Inicio de
sesion.

© Buyandsell

aAlfll"I no tienes una INICIA SESION
cuenta?

Registrate ya para disfrutar de todas las ventajas que ofrece
la aplicacion BuyAndSell. Podras comprar productos
exclusivos de la plataforma asi como venderlos.

Registrate

Figura 7 Prototipo de la pantalla de inicio de sesion

La Figura 7 muestra la pagina donde podemos introducir el nombre de usuario o correo
electrénico y la contrasefia para iniciar sesion en nuestra aplicacion. También contara con un
botdn de “registrarse” por si el usuario aun no esta registrado en la aplicacién y desea hacerlo,
llevandolo a la pantalla del punto 5.7.2 Registro de usuario.

5.7.2 Registro de usuario

En la Figura 8 se puede ver como seria la pantalla de registro de usuario. Resaltando los campos
a rellenar y los botones tanto de registro como de inicio de sesidon que te llevaria a la pantalla
anterior.
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. BuyAndSell

Registro de usuario

Nombre

Apellidos

Email

Nombre de usuario
Contrasefa

or

Iniciar sesion

Figura 8 Prototipo de interfaz de usuario para registro de un usuario

5.7.3 Vista de productos

En la Figura 9 podemos ver la pantalla de los productos. Se divide en dos partes, la de los
productos destacados y los “recomendados para ti”, a su vez permite afiadir a favoritos
facilmente y ver los nombre y precios de un primer vistazo. Al pulsar en uno de estos productos
nos lleva a la pantalla del siguiente punto 5.7.4 Vista de un producto.

EUR . Q CUENTA 0

Productos
Q Buscar (-]

Destacados

v V] v v
CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA
Nombre de producto Nombre de producto Nombre de producto Nombre de producto
$58.00 $58.00 $58.00 $58.00
Recomendados para ti

v v v <
CATEGORI? CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA
Nombre de producto Nombre de producto Nombre de producto Nombre de producto
$58.00 $58.00 $58.00 $58.00

Figura 9 Prototipo de la pantalla de productos
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5.7.4 Vista de un producto

En esta pantalla podemos ver el producto en detalle, con su descripcion, resefas, detalle...
Podemos seleccionar la cantidad del producto que queremos afiadir a la cesta y en el botén
confirmamos esta accidn. Se pueden ver las imagenes del producto y también se puede marcar
como favorito como vemos en la Figura 10.

EUR . Q CUENTA

Nombre de Producto

Descripcion Resefas Detalles

58.00€ v [JEERIN

Figura 10 Prototipo de la pantalla del detalle de producto

5.7.5 Vista de mis productos

En la Figura 11 se pueden ver los productos del usuario, los que ha publicado y tiene en ventay
a su vez los productos que tiene vendidos.

EUR . Q CUENTA

Mis productos

nventa

Nombre de producto Nombre de producto Nombre de producto Nombre de producto
$58.0C $58.00 $58.00

Vendidos

Nombre de producto Nombre de producto Nombre de producto Nombre de producto

Figura 11 Prototipo pantalla de mis productos
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5.7.6 Vista del carrito de la compra

En esta vista veremos los productos del carrito, asi como la cantidad, pudiendo afiadir o eliminar
alguno, como vemos en la Figura 12. También vemos el total a pagar y el botén para proceder
con la compra. A su vez, en la parte de abajo saldrd la lista con los articulos marcados como
favoritos como sugerencia en caso de que quiera afiadir alguno a la cesta.

EUR . Q CUENTA 0

Carrito de la compra

Nombre de producto

x Total
Nombre de producto
$5¢ 58.00
x
Nombre de producto
o x
Favoritos
Card Title Card Title Card Title Card Title
Lorem ipsum dolor sit amet srem ipsum dolor sit amet, orem ipsum dolor sit amet T s dole sicaet
i adipiscing elit nsectetur adip li ectetur adipiscing elit.
L v v v

Figura 12 Prototipo del carrito de la compra

5.7.7 Vista del resultado de la busqueda de
productos.

Esta vista aparece cuando estas buscando un producto en el buscador, mostrando asi los
productos que coinciden con la busqueda. También aparece una casilla de seleccidn en el lateral
para marcar algunas de las categorias y poder filtrar por ellas como se ve en la Figura 13.

R . Q  cuma

Resultados de la bisqueda

O cae 1 Producto Producto Poducto

consectotur adipiscing elt sectetur adipiscing elit.
bl < o v
°

Producto Producto Producto

Producto Producto Producto
ng elit onsectetur adipiscing elit

Figura 13 Prototipo de la busqueda de productos
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5.7.8 Vista de edicion o publicacién de un producto

En esta vista podemos editar los campos del producto o publicar uno completamente nuevo.
Rellenando los diferentes campos que se ven en pantalla y finalmente haciendo clic en el botén
“publicar” como muestra la Figura 14.

EUR . Q CUENTA 0

Edicion de producto

Imagenes

Pﬂr6d uct Name

Figura 14 Prototipo editar o publicar nuevo producto

5.7.9 Vista de favoritos

En este prototipo de interfaz, Figura 15, se ve cdmo seria la pagina de favoritos. Mostrando los
diferentes productos y su precio.

EUR . Q CUENTA [}

Favoritos

Productos favoritas

CATEGORIA ATEGOR CATEGORIA CATEGORIA

Nombre de producto Nombre de producto Nombre de producto Nombre de producto
$58.00 $58.00 $58.00 $58.00

Nombre de producto Nombre de prod bre de | bre de producto

$58.00 $58.00 $58.00 $58.00

Figura 15 Prototipo de la vista de favoritos
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5.7.10 Descripcion del Comportamiento de la Interfaz

El servidor verificard los datos introducidos y notificard al usuario sobre errores especificos,
indicando los campos restantes, los campos invalidos y la causa del error.

Ademas, los posibles errores internos se presentaran de forma comprensible sin revelar detalles
confidenciales.

5.7.11 Diagrama de Navegabilidad

En esta seccion, presentamos un diagrama de navegabilidad que ilustra de manera visual la
estructura y flujo de navegaciéon de nuestra aplicacidon. Este diagrama de la Figura 16,
proporciona una visiéon general de las diversas pantallas y funcionalidades que componen
nuestra aplicacion, se puede ver que a la pantalla principal se puede acceder desde cualquier
otra pagina de la aplicacion. La busqueda de productos o el carrito de la compra que serdn
accesibles por todas a excepcién de la pantalla de registro de usuario. La vista de producto
podemos observar que serd accesible desde cualquier pantalla que muestre productos.

Y

Inicio de sesion ‘ﬁ

producto

A 4 s T

Registro de usuario

Pagina principal 1« 1 Vista de producto

Vista de favoritos

[y A
v

¥

Mis productos

Busqueda de

L.
Carrito de la compra

tt

Publicar o editar
producio

A

Figura 16 Diagrama de navegabilidad de las pantallas de la aplicacion
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5.8 Especificacion del Plan de Pruebas

En la planificacién de pruebas para nuestro sistema, consideraremos una variedad de enfoques
para garantizar la calidad y funcionalidad del producto. Estos enfoques abarcan desde pruebas
que evaluan la efectividad técnica hasta aquellas que se centran en la satisfaccion del cliente y
la inclusidn de todos los usuarios. A continuacion, se describen cinco tipos de pruebas clave que
se llevaran a cabo para garantizar un sistema robusto y accesible.

e Pruebas Unitarias: Facilitan la deteccién de problemas y permiten realizar ajustes con
mayor confianza, al validar el comportamiento esperado de partes especificas de la
aplicacion web. Estas pruebas se llevaran a cabo mas adelante tratando de abarcar la
mayor cobertura posible de pruebas sobre el cddigo.

e Pruebas de Integracion: Nos ayudaran a verificar que el sistema funcione
correctamente al procesar tanto datos precisos como inexactos. Para estas nos
ayudaremos de Selenium.

e Pruebas de Usabilidad: Se enfocan en evaluar la satisfaccion del cliente con el producto
final, identificando aspectos criticos y estableciendo pautas generales para medir
nuestro progreso hacia estos objetivos.

e Pruebas de Accesibilidad: Son fundamentales para garantizar la igualdad de acceso y
mejorar la experiencia del usuario, independientemente de sus capacidades.
Utilizaremos herramientas como Google Lighthouse y WCAG 2.1 para asegurarnos de
gue nuestra aplicacion cumpla con los estandares de accesibilidad deseados.

e Pruebas de Rendimiento: Estas pruebas se centraran en evaluar el rendimiento del
sistema bajo diferentes cargas de trabajo y condiciones. Utilizaremos Apache JMeter
para simular cargas de usuarios y evaluar el tiempo de respuesta, la escalabilidad y la
estabilidad del sistema.
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Capitulo 6. Diseiio del Sistema

En este capitulo, nos sumergiremos en la fase crucial del proceso de desarrollo: el disefio del
sistema. Abordaremos diversos aspectos que aseguran la cohesidn y la eficiencia del software,
desde la arquitectura del sistema hasta detalles especificos como el disefio de clases, diagramas
de interaccion y estados, diagramas de actividades, disefo de la base de datos, disefio de la
interfaz y la especificacion técnica del plan de pruebas.

6.1 Arquitectura del Sistema

Exploraremos la estructura fundamental que sustenta nuestro sistema, definiendo los
componentes clave y sus interrelaciones para garantizar una base sélida y escalable.

6.1.1 Diagramas de Paquetes

A continuacién, presentaremos una clasificacidon organizada de los paquetes que conforman
nuestra aplicacidn, distribuyéndolos en dos categorias distintas: la aplicacion de compra/venta
en el backend y las plantillas Thymeleaf de la aplicacidn cliente.

6.1.1.1 Aplicacion de compra/venta backend

En la Figura 17 se muestra el diagrama de paquetes de la parte backend de la aplicacion. Mas
adelante se veran mas en detalle las caracteristicas y el contenido de estos.

servidor web

1 1 1 @ [

controller SEIvice entities utils

1 1 [

validators repository exception

Figura 17 Diagrama de paquetes de la aplicacion backend

6.1.1.1.1 Paquete controller

El paquete controller agrupa clases que gestionan las solicitudes web. Estas clases, conocidas
como controladores, dirigen las solicitudes del cliente al cédigo correspondiente en el backend.
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Contienen métodos anotados que especifican las rutas de las solicitudes y se encargan de
procesar la entrada del usuario.

6.1.1.1.2 Paquete service

El paquete service encapsula la légica de negocio de la aplicacion. Aqui se encuentran las clases
que ofrecen servicios especificos, interactuando con la capa de controladores para realizar
operaciones mas complejas. Estos servicios implementan la l6gica detras de las funcionalidades
de la aplicacion, promoviendo asi la modularidad y reutilizacién del cédigo.

6.1.1.1.3 Paquete repository

Dentro del paquete repository se ubican las clases responsables de la interaccién con la capa de
almacenamiento de datos, nuestra base de datos. Estas clases, conocidas como repositorios,
ofrecen métodos para realizar operaciones CRUD (Crear, Leer, Actualizar, Eliminar) en la base
de datos.

6.1.1.1.4 Paquete entities

En el paquete entities, se encuentran las clases que modelan las estructuras fundamentales de
datos de la aplicacidon. Aqui definimos las propiedades esenciales de nuestras entidades,
estableciendo la base para representar y gestionar la informacién clave en el sistema. Este
paguete organiza de manera clara las clases que representan la esencia de la base de datos y la
I6gica del negocio.

6.1.1.1.5 Paquete exception

El paquete exception alberga clases relacionadas con el manejo de excepciones. Aqui se definen
y personalizan excepciones especificas de la aplicacién, proporcionando una manera
estructurada de manejar situaciones inesperadas o errores. Esta organizacion mejora la claridad
del cddigo y simplifica la gestion de errores.

6.1.1.1.6 Paquete validators

En el paquete validators, se encuentran las clases que implementan la validacién de datos. Estas
validaciones garantizan que los datos ingresados o procesados cumplan con los criterios
necesarios antes de ser utilizados en el sistema.

6.1.1.1.7 Paquete utils

El paquete utils agrupa clases con funcionalidades utilitarias reutilizables en toda la aplicacion.
Estas clases suelen contener métodos genéricos, funciones de ayuda y constantes que
simplifican tareas comunes en diferentes partes del sistema.
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6.1.1.2  Plantillas aplicacion cliente

En la seccidn dedicada a la aplicacion cliente, exploraremos la estructura organizativa de dos
paquetes fundamentales: "static" y "templates". Estos paquetes desempefian un papel crucial
en la construccién y presentacidn de la interfaz de usuario de nuestra aplicacién. En la Figura 18
podemos verlo de forma mas visual.

Aplicacion cliente

1 [

static templates

Figura 18 Paquetes de la aplicacion cliente

6.1.1.2.1 Paquete static

Este directorio alberga archivos estaticos utilizados en el frontend de la aplicacion. Aqui se
encontraran recursos como archivos CSS e imagenes. Los archivos CSS definen los estilos y la
presentacidn. Las imagenes y otros recursos graficos estan organizados aqui para su uso en la
interfaz de usuario.

6.1.1.2.2 Paquete templates

En este directorio, se encuentran las plantillas Thymeleaf que se utilizan para generar
dindmicamente las paginas HTML en el lado del servidor. Cada archivo HTML en este directorio
representa una vista de la aplicaciéon. Thymeleaf permite la insercién de datos dindmicos en
estas plantillas, facilitando la creacion de paginas web dinamicas.

Las carpetas como cart, featured, fragments, product, reviews, user estan dentro de este
paquete y albergan plantillas especificas relacionadas con diferentes partes de la aplicacion,
como el carrito de compras, productos destacados, fragmentos reutilizables, visualizacién de
productos, revisiones y gestion de usuarios, respectivamente. Ademas, los archivos individuales
como home.html, login.html, signup.html, index.html representan pdginas especificas de la
aplicacion.

6.1.2 Diagramas de Componentes

El diagrama de componentes brinda una vision detallada de cémo los diferentes médulos fisicos
interactuan en nuestra aplicacion. Se dividen principalmente en "Aplicacién Web" y "Interfaz de
cliente". En esta representacidn visual, se exploran las conexiones entre los controladores,
servicios, plantillas Thymeleaf y la ldgica de recomendaciones, proporcionando una
comprension clara de la arquitectura del sistema como se muestra en la Figura 19.
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Aplicacién web

%]

Vistas »> Interfaz cliente

I[Zrc:rntrc:uladores{|

N

Servicios Al Sistema de = |
recomendaciones

Figura 19 Diagrama de componentes

6.1.2.1 Aplicacion web

Este componente engloba toda la légica de la aplicaciéon web, incluyendo tanto la parte del
servidor como las plantillas de Thymeleaf utilizadas para generar las paginas HTML. Esta
compuesto por subcomponentes encargados de realizar diferentes acciones.

Subcomponentes:

e Controladores (Controllers): Manejan las solicitudes HTTP, interactian con los servicios,
gestionan la navegacion entre las vistas y actian como intermediarios entre la aplicacion
web y el cliente.

e Servicios (Services): Contienen la légica de negocio y realizan operaciones especificas
requeridas por los controladores.

e Vistas: Representan la interfaz de usuario y se generan en el servidor utilizando
Thymeleaf.

e Sistema de Recomendaciones: Incluido como parte de la l6gica de negocio, proporciona
recomendaciones personalizadas para los usuarios.

6.1.2.2 Interfaz cliente

Este componente refleja la aplicacién cliente. Se comunica con las vistas que manejan las
solicitudes de los controladores.
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6.1.3 Diagramas de Despliegue

En este apartado examinaremos el diagrama de despliegue de nuestra aplicacién. Este diagrama,
qgue vemos en la Figura 20, ofrece una visidn detallada de cdmo los diferentes componentes
interactuan vy se distribuyen fisicamente en nuestro entorno de ejecucion, desde el cliente hasta
el servidor y la base de datos.

Cliente Servidor de la aplicacion de compra y venta
-
Aplicacié E Servicio web compraE Sistema de E
plicacion )
y venta recomendaciones

Eaze de datos

Base de datos E

MySQL

Figura 20 Diagrama de despliegue

6.1.3.1 Cliente

La interfaz de usuario que permite a los clientes interactuar con la aplicacién. Aqui, los usuarios
pueden visualizar la pantalla de presentacién de la web y realizar diversas acciones, como
navegar por productos, realizar compras o acceder a funcionalidades especificas.

6.1.3.2 Servidor de la aplicacion

El servidor es la parte central del sistema que maneja las solicitudes entrantes desde los clientes
y ejecuta la légica de negocio. Este componente se encarga de coordinar la comunicacién entre
los diversos mddulos y garantiza la coherencia en la ejecucidon de las operaciones. En este
contexto, el servidor se subdivide en dos componentes principales:

e Servicio web de compra y venta. Este componente del servidor se especializa en
gestionar las transacciones comerciales dentro de la aplicacién.

e Sistema de recomendaciones. Mddulo del servidor que analiza datos del usuario y del
sistema para generar recomendaciones personalizadas. Utiliza algoritmos para sugerir
productos o servicios que puedan ser de interés para el usuario.
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6.1.3.3 Base de datos

La base de datos MySQL sirve como el almacén persistente para los datos criticos de la
aplicacién. Aqui se almacenan y recuperan datos relacionados con productos, usuarios, compras
y otros elementos esenciales del sistema.
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6.2 Diseno de Clases

En esta seccidn, exploraremos el disefio de las clases que conforman nuestra aplicacion.
Utilizaremos diagramas para representar la estructura y las relaciones entre estas partes
esenciales. Este enfoque nos permitira comprender mejor el propdsito y la interconexién de
cada componente, asegurando asi la coherencia con nuestro andlisis previo y estableciendo una
base sélida para la implementacidn del sistema.

6.2.1 Diagrama de Clases

A continuacion, se presenta el diagrama de clases de nuestra aplicacion, en la Figura 21. Este
diagrama es una representacion visual de la estructura fundamental y las interrelaciones entre
las entidades del sistema, asi como servicios, repositorios y controladores. Proporciona una
visién general de cdmo estdn organizados los componentes y cdmo interactlan entre si para
lograr los objetivos del proyecto.

En el diagrama de clases de la Figura 21 en la siguiente pdgina, podemos observar en el centro
las entidades del proyecto: UserEntity, ProductEntity, ShoppingCartEntity, ProductCartEntity,
ReviewEntity y FeaturedProductEntity. Estas entidades se corresponden directamente con
tablas en la base de datos, ya que cada una de ellas representa una entidad de datos central en
nuestro sistema. La inclusion de estas entidades en el diagrama de clases nos proporciona una
vision clara de la estructura fundamental de la base de datos y cémo se relaciona con el sistema.
Ademas, algunas de estas entidades estan interconectadas, ya que dependen unas de otras para
ciertos campos. Por ejemplo, un usuario puede estar relacionado con un producto que vende o
un producto que compra.

Después nos encontramos con los repositorios, los cuales se encargan de proporcionar métodos
para recuperar, almacenar, actualizar, eliminar instancias de las entidades. Como son el
ProductRepository, UserRepository etc.

En el diagrama aparecen los servicios que encapsulan la ldgica de negocio de la aplicacion y son
los intermediarios entre el repositorio y el controlador. Y estos ultimos, los controladores
reciben solicitudes HTTP e invocan los servicios correspondientes para realizar las operaciones
necesarias y luego dirigen al cliente a las vistas de Thymeleaf correspondientes.
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Figura 21 Diagrama de clases de la aplicacion
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6.3 Diagramas de Interaccion y Estados

A continuacidn, se detallardn un par de casos de uso cuya complejidad es mayor al resto para
ver su interaccion.

6.3.1 Anadir una resefna para un producto

En este caso de uso, se detalla el diagrama de interaccién cuando un usuario desea afiadir una
resefia para un producto especifico. Al observar la Figura 22, el flujo comienza con el usuario
que desea agregar una resefia. Una vez que completa el formulario y hace clic en "afadir
resefia", se envia una peticién HTTP POST al controlador "ReviewController".

El controlador, al recibir la peticidn, se encarga de recuperar la informacién necesaria para
procesar la resefa. Para ello, invoca al servicio "UserService" utilizando el método
“findByEmail()" para obtener los detalles del usuario. Ademas, solicita la informacion del
producto llamando al servicio "ProductService" mediante el método "findByld()".

Con la informacién del usuario y del producto obtenida, el controlador llama al servicio
"ReviewService". Este servicio es responsable de agregar la resefia y guardar la informacién
relevante en la base de datos. Para lograrlo, interactda con los repositorios "ReviewRepository"
y "ProductRepository". Una vez que la accidn se completa con éxito, el controlador redirige al
usuario a la pagina de detalles del producto. Para esto, el controlador se apoya en el
"ProductController", que gestiona la peticién y muestra al usuario la informacién actualizada del
producto.

ReviewController|

O I

usuario

‘ UserService ProductService| :ReviewService :ReviewRepository ProductRepository ProductController

- valora el producto

POST /review/ads
t SRR | findByEmail()

findByld( [

] save() H
addReview()|

redirgct: /product/detail/{productid)

Figura 22 Diagrama de interaccion para dejar una reseia a un producto

6.3.2 Comprar un producto

El usuario inicia el ciclo de compra al hacer clic en "pagar". Este evento desencadena una
solicitud HTTP POST al controlador "ShoppingCartController" con la ruta "/cart/buy". El
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controlador se encarga de gestionar esta solicitud, invocando el servicio correspondiente que
implementa la l6gica de negocio necesaria para completar la accion.

El servicio "ShoppingCartService" desempefia un papel fundamental en el proceso de compra.
Primero, solicita al "UserRepository" la informacién relevante del usuario utilizando el método
"findByEmail()". Esta informacidon puede incluir detalles de la cuenta del usuario necesarios para
completar la transaccion. Una vez que se ha recopilado toda la informacidn necesaria, el servicio
procede a interactuar con el "ShoppingCartRepository" para almacenar los detalles de la compra
en la base de datos.

Una vez que se ha completado el proceso de compra, el servicio retorna la informacion al
controlador. El controlador, a su vez, redirige al usuario a la plantilla "thankYou.html", donde se
muestra una pdagina que confirma al usuario que la compra se ha realizado con éxito.

‘ ‘:ShoppingCartContrul\er | :ShoppingCartService ‘ :UserRepository

tAPL
usuario

:usuario ‘ ‘ |:ShuppinngrtREpcsitorv

compra de producto dlick =

~ "Pagar”

POST /cari/buy

buyShoppingCart() : :
findByEmail() :
save() : }

[cart/thankYou

Figura 23 Diagrama de interaccion para caso de uso comprar un producto
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6.4 Diseino de la Base de Datos

Procedemos a describir nuestro sistema de gestidn de bases de datos (SGDB). Se detallara tanto
la version del sistema, las clases que se emplean, como estan integradas y las relaciones que hay
entre las diferentes tablas.

6.4.1 Descripcion del SGBD Usado

Para estd aplicacion se ha decidido usar la base de datos MySQL como ya se mencioné al
principio del documento. La version especifica seleccionada es la 8.0.34. MySQL es reconocido
por su robustez, confiabilidad y amplia adopcion en el ambito de desarrollo de software debido
a su sdlida arquitectura, su capacidad para manejar grandes voliumenes de datos y su amplia
comunidad de usuarios y desarrolladores.

6.4.2 Integracion del SGBD en Nuestro Sistema

En nuestro sistema, el SGDB MySQL se integra directamente como el motor de almacenamiento
de datos principal. Se utiliza para almacenar y gestionar todos los datos relacionados con la
aplicacién, incluyendo informacién de usuarios, productos, transacciones, entre otros. La
integracién del SGDB se realiza a través de conexiones de red para permitir el acceso desde la
aplicacién a la base de datos y viceversa.

6.4.3 Diagrama E-R

Para visualizar la estructura de la base de datos y las relaciones entre las diferentes entidades,
se presenta el Diagrama Entidad-Relacidn (E-R). Este diagrama proporciona una representacion
grafica de las entidades, sus atributos y las relaciones entre ellas en la base de datos. A
continuacién, se presentara el diagrama E-R detallado que describe la estructura de nuestra
base de datos MySQL en la Figura 24.
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Figura 24 Diagrama ER de la base de datos
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6.5 Diseno de la Interfaz

En esta seccidn, nos adentraremos en la interfaz finalizada de nuestra aplicacion, la cual
representa una evolucion del disefio conceptual previamente discutido en el andlisis.

Todas las pantallas tienen una misma barra de navegacién y un pie de pagina que enmarcan el
contenido de nuestra aplicacion. Desde la barra de navegacidon podremos acceder a diferentes
funcionalidades de la aplicacién y dependiendo de si el usuario es administrador o un usuario
regular podra ver mas o menos informacion.

6.5.1 Pantalla de inicio

En esta pantalla podremos hacer el login en la aplicacion completando el formulario con
nuestras credenciales. En el caso de que no tengamos una cuenta, podemos registrarnos en la
aplicacion dandole al botén de “Registrarse” como vemos en la Figura 25.

Identificate

s e gt com

© 2024 BupretSol Inc. Todos, s am e compea an s |

Certictenns Pors consubs, enviencs un carteo eleceincs 8 ioibuyerdsel com

Figura 25 Pdgina de login

6.5.2 Pantalla de registro

Se puede hacer un registro de un nuevo usuario completando el formulario que sale en pantalla,
en caso de que algun campo no sea correcto o falte, se mostrara en rojo un mensaje haciéndole
ver al usuario que tiene que cambiar o completar, lo vemos en la Figura 26.
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Registrate

Email | nura sane siZgmal com

12024 Buphnaal e Todos ks dsrachos 155a1vacos, | ACBrER de oSaNes: SOMoS UN 6P0 BOSHONATE: FOF BINGSF 1 Map SXPaNENCH 98 COMDTS en Nned & NUBST Chaniss. |

Contacianos: Para consullas, anvianas un cameq akecirines & infof@buyandsal com

Figura 26 Pdgina de registro de usuario

6.5.3 Pantalla de afiadir un producto

En la Figura 27 se ve un formulario donde podemos completar la informacion necesaria del
producto que queremos publicar en la aplicacién para vender.

Anadir un nuevo producto

Nomees

Detalle gl roducto

© L vk, | Azeren da rescbos apasisnci, por binde i mer sxpes compraeni |

Corpdcions Para consuf, enviencs L exee elschonkn o o buyencsed com

Figura 27 Ahadir un nuevo producto
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6.5.4 Pantalla ver detalle del producto

Una vez accedemos al producto nos mostraria esta pantalla en la cual podemos ver la

informacidn detallada del producto, asi como el stock, las visualizaciones que ha tenido, mas
fotos...

En la Figura 28 y en la Figura 29 se ve que en esta pantalla también podemos afadir resefas al
producto solo si lo hemos comprado previamente. Para afiadir una resefia tenemos que
completar los campos del formulario como valoracién y comentario.

Detalle del producto - Gafas de sol

Imagenes

b o

Valoraciéon media del producto

Resefias de los productos

Figura 28 Pdgina de anadir producto

Afiadir una resefia

W st afvrtos

-

Productos similares

Figura 29 Pdgina de afadir producto 2
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6.5.5 Pantalla ver productos

En esta pantalla que se ve en la Figura 30 y Figura 31 podemos observar que se divide en 4
secciones, todos los productos publicados en la aplicacién, los productos mds populares del
ultimo mes, los recomendados para mi seglin mis compras y comentarios y los que mejor

valoracién tienen.

Asi como usuarios podemos acceder a mas informacion sobre los productos.

Productos

Productos disponibles

Detaes. Contes Detwser Oetstes. Oesten
W Kk [ I, LYOpr— @ A a o @A s

Recomendados para ti

Dt Datates

@ poan s et LITSpe——

Figura 30 Pdgina de productos en venta

Productos populares publicados este mes

H’ﬁ @ o i

= = o = =
WA 8 tvoolos W ANSdY a tavortos. @ ANSIr A tavOntos @ Aadr a tavonios W ANadi & tavntos.
Productos mejor valorados
— . _— = =
T = ‘

Contactnos: Pars consufis, Gnviencs n Cortao skclitelod & InfogBbuyandsal com

Figura 31 Pdgina de productos en venta 2
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6.5.6 Pantalla mis productos favoritos

Los productos que vamos marcando como favoritos nos aparecen en esta pantalla como
muestra la Figura 32, de esta manera podemos guardar los productos que mas nos gusten y
comprarlos cuando queramos.

Productos Destacados de Nuria

g b =« » @

v« | oy . | . : | P | e« |

r—— r——— re— ansar s cams. Adsce s camte

2024 BuytrutSel . T k. Acares o sosnwos o ey e e st cheries |

CamsctinGs: Pars Conguss, GwGNGE L COTGS GRCICRD 8 SRSl e

Figura 32 Pdgina de los productos favoritos

6.5.7 Pantalla mis productos

En esta pantalla vemos los productos que nosotros hemos publicado. Podemos acceder al
detalle del producto y a la pantalla de edicion del producto. A su vez, desde esta pantalla
podemos eliminar productos de la aplicacién que ya no queramos mantener a la venta, se ve en
la Figura 33.

Mis productos

Productos publicados
. : ’

Ortms Oories Deben Dot Deties

e @ = B o B o B 0 = |

Productos vendidos

~ & @

Dot et Dvaen

m——

Figura 33 Pantalla de mis productos
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6.5.8 Pantalla productos comprados

En la Figura 34 se pueden ver los productos que ha comprado el usuario loggeado en la
aplicacion. De esta manera serd mas sencillo acceder a su informacién y poder valorarlos.

Tus productos comprados

Detates Destes. Detalies Datates [

1© 2024 BuyAncSel Inc Tosslos derachis ressvacos. | Acsrca de noscvos Soros. n squipo apasicnado por brindar a mejor experientia da compes e ines a nuesiros clenies. |

‘CONMACIENOS: Para CORGUNDS, STHIBNGS UM COrTGD SICTONECD 8 MOELUYANISS com

Figura 34 Pdgina de productos comprados por el usuario

6.5.9 Pantalla de busqueda de producto

En la Figura 35 nos encontramos la pantalla donde podemos buscar productos por nombre. Justo
debajo podemos ver las categorias, si hacemos clic en alguna de ellas nos mostrara los productos

que pertenecen a esa categoria.

Buscar Productos

Categorias

Electomka  Ropa  Lbwms  Bolza  Jugueies  Electrodombstio o Zapais Dopode  Accesorios  Oiios

1012004 BuyAndSel I Todos K Barechis wesvados. |Aceic 0 10S0KOS. A0S U SD0 8P orado 0 DS 8 METD! s e CONTERS #0 B & awstios s |

Comckes: PR Conss, STHino08 un Cores SN 8 IVEBAYBNGESN com

Figura 35 Pdgina de busqueda de producto
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6.5.10 Pantalla de resultados de busqueda

Una vez realizada la blisqueda aqui se muestran los resultados que mds se parezcan al campo
que se quiere buscar. Por ejemplo, a continuacidn, en la Figura 36 se muestran los resultados

después de buscar la palabra “gafa”.

A | D A%

Gafas Rayban Gafas de sol s de scl Gucei
solde la

galas rayban Gaas de sol cat eye
0 50 100

Cetalies. Datalies Detalles.

Adiadir a favaritos Afadir a favoritos. Afiadin a favoritos

i - & il -

© 2024 BuyAndSell Inc. Al ights reserved | About Us: We are the best online ce 1o our customers. | Contect Us: For inquines,

pleasa email us al nfo@buyandsell com

Figura 36 Pantalla de resultados de busqueda

6.5.11 Pantalla de mi perfil

En esta pantalla se muestran los datos personales del usuario, asi como su monedero desde el
cual puede afiadir dinero usando la pasarela de pago de PayPal como vemos en la Figura 37.

Mi Perfil

Mombre: buia

a

103034 BuyhndSel inc. Tocos os dernchios reservados. | Acercs de nossbus: bendarla da

Contidclanas. Para consultas, enviens un cormwa akciionc a iofDinmandsal com

Figura 37 Pdgina del perfil del usuario
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6.5.12 Pantalla gestidon de usuarios

Esta pantalla (Figura 38) a la que tan solo puede acceder el administrador tiene como funcion
poder administrar los diferentes usuarios de la aplicacion. Pudiendo borrar usuarios si hiciese
falta.

Usuarios

[~ Hosmsee. Apainss

e somes ot e o 1

Cormtics Pacs corsuies. eniacs U3 0180 KT 3 GRS o1

Figura 38 Pdgina de gestion de usuarios

6.5.13 Pantalla de gestion de resenas

Al igual que la pantalla de gestidn de usuarios, solo puede acceder el administrador. Su funcién
es que si alguna resefia incumple las normas pueda ser eliminada, se muestra en la Figura 39.

Gestion de Resefias

e oo poe Noria *EEE
wh ko

::::: ko k
EERRR

wkkE

e kk
*Ex

2024 Bupsnsel 1. bondar s mejor 8 nussiros clenles |

tas, amvioncs un cameo sieching a nfo@épandsal com

Figura 39 Pdgina de gestion de reseias
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6.5.14 Pagina del carrito

Enla se muestra como es la pdgina del carrito donde el usuario puede gestionar los productos
del carrito, anadir, quitar, ver sus favoritos, pagar... Lo que podemos observar en la Figura 40.

Tu carrito

Jp Pack pinzas de pelo
} Sandalias birkenstock

%30

Vocisr carmlo

Total del Carrito

Pagar

Tus favoritos

g & «

Figura 40 Pdgina del carrito

6.5.15 Pagina de editar un producto

Una vez publicado un producto el usuario tiene la opcién de editarlo, cambiando campos o
afiadiendo mds imagenes como se muestra en el Figura 41.

Editar Producto

........

apasonada por |

(COMERGH PArR ConEURSS, VTSNS U O MECTAED 8 IIORAAYSIREN Eom

Figura 41 Pdgina de edicion de un producto
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6.6 Especificacion Técnica del Plan de Pruebas

En este capitulo, se detalla la Especificaciéon Técnica del Plan de Pruebas, donde se describen los
métodos y recursos técnicos para realizar pruebas de software. Se especificaran las pruebas
unitarias, funcionales, de usabilidad, accesibilidad y de rendimiento, proporcionando un
enfoque detallado para garantizar la calidad del software.

6.6.1 Pruebas Unitarias

Las pruebas unitarias en este proyecto son fundamentales para garantizar la calidad y el
rendimiento de cada componente individual. Cada parte del sistema, incluidos los repositorios,
servicios, controladores, entidades y el sistema de recomendacién, estd sujeta a un riguroso
proceso de pruebas unitarias. Estas pruebas se realizan utilizando el marco de pruebas Mockito
junto con JUnit, lo que permite simular el comportamiento de las dependencias y aislar cada
componente durante las pruebas.

Para cada componente, se definen casos de prueba que abarcan escenarios esperados y
excepcionales, lo que garantiza una cobertura completa del cddigo. Se verifica que los métodos
y funciones produzcan los resultados esperados y manejen adecuadamente cualquier error o
excepcion que pueda surgir.

Las pruebas unitarias se centran en aspectos clave como la recuperacidon y manipulacién de
datos, el procesamiento de la légica de negocio, la interaccidn entre componentes y el
comportamiento del sistema en diferentes condiciones. Ademas, se realizan pruebas especificas
para evaluar el rendimiento y la escalabilidad del sistema, especialmente en el caso del sistema
de recomendacion.

Ademas, en el proyecto se utilizan herramientas proporcionadas por Spring Boot para medir el
porcentaje de cobertura de las pruebas unitarias. El objetivo es alcanzar un nivel maximo de
cobertura para garantizar una exhaustiva evaluacidon de cada componente del sistema. Esto
ayuda a identificar areas del cédigo que no estan siendo probadas y asegura una mayor
confiabilidad y estabilidad del software en produccidn.

6.6.2 Pruebas de Integracion y del Sistema

Las pruebas funcionales en nuestro proyecto son vitales para garantizar que todas las funciones
y caracteristicas del sistema cumplan con los requisitos especificados. Estas pruebas se enfocan
en simular escenarios de uso real del sistema, verificando la navegacion, la entrada de datos, la
ejecucién de funciones y la validacion de resultados. El objetivo principal es asegurar una
experiencia de usuario satisfactoria y que el sistema proporcione recomendaciones precisas y
relevantes para mejorar la experiencia de compra y venta. Para estas automatizar estas pruebas
se utilizara Selenium.
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Caso de Uso Prueba Resultado Esperado
Inicio y Cierre de Inicio de Sesion con El sistema redirige al usuario a la pagina
Sesidn Credenciales Correctas principal
Inicio de Sesidn con El sistema notifica al usuario sobre credenciales
Credenciales Incorrectas incorrectas
Cierre de Sesién La sesion se cierra y se redirige al usuario a la
pagina principal
Registro de Registro con Email o Usuario ya | El sistema notifica sobre duplicidad de datos
Usuario Usados
Faltan Campos Obligatorios El sistema notifica sobre campos faltantes
Registro Correcto El sistema redirige al usuario a la pagina
principal
Carrito de Aiadir Producto al Carrito El producto se afiade al carrito de compra
Compra
Borrar Producto del Carrito El producto se elimina del carrito de compra
Ver Carrito Se muestran los productos en el carrito de
compra
Busqueda de Buscar Producto Se muestran productos parcialmente
Producto coincidentes
Buscar Producto Idéntico Se muestran productos coincidentes
Buscar por categoria Se muestran los productos pertenecientes a
esa categoria.
Vista de Producto Vista de un Producto Ajeno Se muestran las caracteristicas del producto y
opcion de favorito
Ver Productos en = Mostrar Productos en Venta Se listan los productos actualmente en venta
Venta

Publicar y Editar Guardar Producto sin Campos  El sistema notifica sobre campos faltantes
Producto Obligatorios

Campos Indicados El sistema notifica sobre almacenamiento

Correctamente exitoso del producto
Borrar Producto Borrado de Producto El producto se elimina y se redirige al usuario
Aiadir y Borrar Afadir item Favorito El item se anade a la lista de favoritos
Favorito

Borrar item Favorito El item se elimina de la lista de favoritos
Listado de Mostrar Favoritos Se listan los items favoritos del usuario
Favoritos

No Hay Favoritos Se notifica sobre la ausencia de items favoritos
Reseiia de un Afadir resefa a producto Se muestra la nueva resefia del usuario
producto comprado

Borrar Valoracion La resefia de ese producto se elimina

Afadir resefia con campos Se notifica al usuario que faltan campos por

obligatorios no informados rellenar

Aiadir resefia a producto que Se notifica al usuario de que hasta que no

no se ha comprado compre el producto no podra dejar una resefia.
Comprar Comprar con Carrito Vacio No se permite continuar con el proceso de
Productos compra

Comprar con Productos sin Se notifica sobre productos no disponibles

Stock
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Compra Correcta

Recarga de
monedero Paypal

Recarga exitosa

Cancelacion de la recarga
Error en el proceso de pago
Recarga con cantidad invalida

Gestion de Acceso exclusivo del
resefias administrador
Eliminar una resefia
Ver listado de resefias
Gestidon de Acceso exclusivo del
usuarios administrador

Eliminar un usuario
Ver listado de usuarios

Se informa de que la compra ha sido exitosa y
se redirige al usuario a la pagina de compras
El saldo del monedero se actualiza
correctamente.

No se actualiza el saldo.

Se notifica al usuario y no se actualiza el saldo
Se notifica al usuario y no se realiza la recarga
Solo el administrador tiene acceso a la gestién
de resefias

Se elimina la resefia y se actualiza el listado
Visualizacién del listado de resenas con
caracteristicas de estas y opcién de borrar
Solo el administrador tiene acceso a la gestién
de usuarios

Se elimina el usuario y se actualiza el listado
Visualizacién del listado de usuarios y opcién
de borrar

Tabla 5 Especificacion de las pruebas funcionales

6.6.3 Pruebas de Usabilidad

El objetivo de las pruebas de usabilidad es asegurar que la aplicacién sea intuitiva, accesible y
satisfactoria para los usuarios. Esto implica evaluar la navegacion, disposicién de elementos,
claridad de instrucciones y capacidad de respuesta del sistema.

Las pruebas pueden realizarse de varias formas, desde observaciones directas hasta
cuestionarios. Nuestro enfoque incluye un cuestionario estructurado con cuatro secciones:
perfil del usuario, actividades guiadas, evaluaciéon de aspectos especificos, y observaciones y
comentarios. Ademas, habra un cuestionario adicional completado por el responsable de las
pruebas para ofrecer una perspectiva complementaria.

6.6.3.1 Actividades de las Pruebas de Usabilidad

6.6.3.1.1 Preguntas de caracter general

Aqui se muestra cual sera el cuestionario utilizado para saber cudl es el perfil de los usuarios que
prueban nuestra aplicacién:

é¢Usa un ordenador frecuentemente?
e Todos los dias
e Varias veces a la semana
e QOcasionalmente
e Nunca o casi nunca
é¢Qué tipo de actividades realiza con el ordenador?
e Es parte de mi trabajo o profesion
e Lo uso basicamente para ocio
e Solo empleo aplicaciones estilo Office
e Unicamente leo el correo y navego ocasionalmente
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éCual es su rango de edad?

e 18-30
e 31-50
e 51-70

e 7lomas
é¢Ha usado alguna vez aplicaciones de compra y venta de productos?
e Si, muy a menudo
e Si, algunavez
e No, nunca
é¢Qué busca Vd. Principalmente en un programa?
e Que sea facil de usar
e Que sea intuitivo
e Que sea rapido
e Que tenga todas las funciones necesarias

Tabla 6 Cuestionario a realizar en las pruebas de usabilidad

6.6.3.1.2 Actividades guiadas

Estas son las actividades que se proponen a realizar a los diferentes usuarios que estén probando
la aplicacion:

e Registrarse en la aplicacion

e Hacer login en la aplicacién con las credenciales
e Explorar los productos

e Ver el detalle de un producto

e Comprar un producto

e Recargar el saldo en la cuenta

e Hacer una resefia de un producto
e Buscar un producto

e  Publicar un producto con fotos

e Editar un producto publicado

e Afadir un producto a favoritos

e Borrar un producto de favoritos
e Borrar un producto publicado

e Cerrar sesion de usuario

6.6.3.1.3  Preguntas Cortas sobre la Aplicacion y Observaciones

El cuestionario que se realizara para las pruebas de usabilidad sobre la aplicacidn es el siguiente:

Facilidad de Uso Siempre | Frecuentemente | Ocasionalmente | Nunca

éSabe donde estd dentro de la
aplicacion?

éle resulta fdcil encontrar
productos que necesita?

éle resulta sencillo el uso de la
aplicacion?
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¢El proceso de login le resulta
sencillo y rapido?

éLe ha resultado familiar el uso de
la aplicacion?

¢Encuentra las funciones
principales de la aplicacion de
forma intuitiva?

éLe resulta claro el proceso para
realizar compras o transacciones
dentro de la aplicacion?

Funcionalidad

Siempre

Frecuentemente

Ocasionalmente

Nunca

¢Funciona cada tarea como Vd.
Espera?

¢El tiempo de respuesta de la
aplicacion es el esperado?

¢Experimenta algun problema
técnico durante el uso de la
aplicacion? (Errores, fallos, etc.)

é¢Considera que la aplicacion
cumple con sus expectativas en
términos de funcionalidad?

Calidad del Interfaz

Aspectos graficos

Muy
Adecuado

Adecuado

Poco
Adecuado

Nada
Adecuado

El tipo y tamafio de letra es

Los iconos e imdgenes usados son

Los colores empleados son

éLa presentacion de los productos
es atractiva y facilita la compra?

Disefio de la Interfaz

Si

No

A veces

éLe resulta fdcil de usar?

¢El disefio de las pantallas es claro y atractivo?

éCree que el programa estd bien estructurado?

¢Encuentra el disefio atractivo y moderno?

Observaciones

Cualquier comentario del usuario

Tabla 7 Cuestionario de usabilidad sobre la aplicacion

6.6.3.1.4 Cuestionario para el responsable de las Pruebas

Este es el cuestionario que debera cumplimentar el responsable una vez hayan terminado las

pruebas con los datos e informacién que considere oportuna.

Aspecto Observado

Notas

El usuario comienza a trabajar de forma

rapida por las tareas

Tiempo en realizar cada tarea

Errores leves cometidos

Errores graves cometidos

Facilidad de navegacion por la interfaz
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Interaccion con elementos de la interfaz
Retroalimentacion del usuario
Dificultades encontradas
Notas adicionales

Tabla 8 Cuestionario para el responsable sobre las pruebas de usabilidad

6.6.4 Pruebas de Accesibilidad

En cuanto a las pruebas de accesibilidad, se seguiran las pautas proporcionadas por el World
Wide Web Consortium (W3C), especificamente las Normas de Accesibilidad para el Contenido
Web (WCAG) [32]. Para estas pruebas se usaran herramientas como WAVE y Sitelmprove, asi
como una herramienta que simula el comportamiento de la aplicacién en un mavil.

A su vez se hardn pruebas en diferentes navegadores web: Google Chrome, Firefox y Microsoft
Edge.

6.6.5 Pruebas de Rendimiento

Se llevardn a cabo pruebas de rendimiento utilizando Apache JMeter, una herramienta que nos
permite evaluar el desempefio de las solicitudes HTTP. En nuestro caso, configuraremos el
numero de usuarios en cada intervalo para simular cargas variadas.

Esto nos permitira verificar que nuestra aplicacion puede manejar eficientemente multiples
usuarios y asegurar que su rendimiento sea adecuado bajo diferentes niveles de carga.
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Capitulo 7. Sistema de
recomendacion

En este capitulo, se detallan los métodos de recomendacién empleados en la aplicacién, los
algoritmos utilizados para entrenar el sistema y cdmo se aborda el desafio del cold start y se
mejora el rendimiento en el sistema de recomendacién.

7.1 Métodos de recomendacion empleados en la
aplicacion

El sistema de recomendacién implementado en la aplicacién se basa en dos principales
enfoques: el filtrado colaborativo y el filtrado basado en contenido.

e Filtrado Colaborativo: Este método se basa en la recoleccidn y andlisis de datos de
interaccidn entre usuarios y productos. Utiliza la informacion de las preferencias de
usuarios similares para hacer recomendaciones. Implementamos variantes del
filtrado colaborativo, incluyendo el filtrado basado en usuarios y el filtrado basado
en elementos.

o Basado en Resefias de Productos: Se analizan las resefias de productos
realizadas por usuarios para encontrar similitudes entre ellos. Esto se logra
mediante el calculo de la correlacidn de Pearson entre las calificaciones
dadas por diferentes usuarios a los mismos productos.

o Basado en Compras Similares: Se identifican usuarios similares en funcidn
de los carritos de compra de los usuarios. Al comparar los carritos, se
determina la similitud de las compras utilizando el coeficiente Jaccard y se
recomiendan productos basados en esas similitudes. Este tipo es el que
podemos ver en la Figura 42.

&Y
o0

Figura 42 Diagrama de filtrado colaborativo
Fuente: https://stratoflow.com [33]
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e Filtrado Basado en Contenido: Este método se centra en las caracteristicas intrinsecas
de los productos para realizar recomendaciones. Se analizan los atributos de los
productos y se buscan similitudes con los gustos del usuario. En nuestro caso:

o Item-to-ltem: Se utilizan las etiquetas de los productos para encontrar
productos similares. Al comparar las etiquetas de un producto con las de otros
productos, se recomiendan productos que comparten caracteristicas similares.
Esto podemos verlo reflejado en la Figura 43Figura 43 Diagrama de filtrado
basado en contenido.

ﬁ Content based filtering

Viewed by user

a
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Figura 43 Diagrama de filtrado basado en contenido
Fuente: https://stratoflow.com [33]
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7.2 Algoritmos de recomendacion para entrenar al
sistema

En este apartado, se detallan los algoritmos y técnicas utilizados para entrenar el sistema de
recomendaciones. Cada método es esencial en la generacidn de recomendaciones para los
usuarios, contribuyendo asi a mejorar su experiencia en la plataforma.

7.2.1 Calculo de productos similares basados en
resenas

El calculo de productos similares basados en resefas constituye una parte fundamental de
nuestro sistema de recomendaciones. Utilizando la correlacion de Pearson, evaluamos la
similitud entre usuarios en funcién de las resefias de productos que han proporcionado. Esta
técnica nos permite identificar usuarios con gustos similares y mejorar la precisiéon de las
recomendaciones personalizadas.

7.2.1.1 ;Qué es la Correlacion de Pearson?

La correlacién de Pearson es una medida estadistica que evalua la relacién lineal entre dos
conjuntos de datos. En el contexto de nuestro sistema de recomendaciones, esta medida se
emplea para determinar la similitud entre las preferencias de los usuarios en funcién de las
calificaciones que han otorgado a los mismos productos.

7.2.1.2 Formula de la Correlacion de Pearson

La formula para calcular la correlacion de Pearson entre dos conjuntos de datos, en nuestro caso
las resefias de productos proporcionadas por dos usuarios, es la siguiente [34] :

NZxy-(Zx)(Zy)
P

JINEX- (EX)]INEy>- (2y)7]

Figura 44 Formula de la correlacion de Pearson

La formula completa del coeficiente de correlacidn de Pearson se calcula dividiendo la
covarianza (la suma del producto de las desviaciones de X e Y respecto de sus medias) entre la
raiz cuadrada del producto de las varianzas de X e Y.

Finalmente, r nos indica cdmo varian conjuntamente dos conjuntos de datos. Si es cercano a 1,
indica una correlacién positiva fuerte, si es cercano a -1, indica una correlacién negativa fuerte,
y si es cercano a 0, indica una correlacién débil o inexistente entre los conjuntos de datos.
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7.2.2 Calculo de productos similares basados en las
compras de los usuarios

El analisis de las compras de los usuarios es una parte muy importante de nuestro sistemay es
fundamental para la identificacidon de patrones de compra y generaciéon de recomendaciones
precisas. En este caso empleamos un algoritmo para calcular la similitud entre los carritos de
compra de los usuarios, este usa el coeficiente Jaccard. Esto nos permite identificar productos
populares entre usuarios con preferencias de compra similares.

7.2.2.1 Coeficiente Jaccard

El coeficiente de Jaccard es una medida de similitud entre dos conjuntos de datos. Es utilizado
para determinar lo parecidos que son dos grupos de datos. El indice varia de 0 a 1, donde 1
indica una alta similitud y 0 ninguna similitud. Se calcula dividiendo el nimero de elementos
comunes entre los conjuntos por el nimero total de elementos en ambos conjuntos, esta
férmula podemos observarla en la Figura 45 [35]. En nuestra aplicacién lo utilizamos para
calcular la similitud entre los usuarios comparando los elementos presentes en sus carritos de
compra vy asi identificar los mejores productos para recomendar.

Jaccard coefficient

2 Union
Intersection

_|AnB

J(A,B)—m

Figura 45 Formula del coeficiente Jaccard

Este enfoque permite identificar productos que son atractivos para usuarios con perfiles de
compra similares, lo que aumenta la relevancia y la efectividad de las recomendaciones
ofrecidas por el sistema.

7.2.3 Calculo de los productos populares publicados
este mes

La identificacidn de los productos populares del Ultimo mes se lleva a cabo mediante un analisis
exhaustivo del historial de ventas. Se recopilan y analizan datos relacionados con las
transacciones de compra realizadas durante el periodo especificado. Los productos son
clasificados en funcién de su popularidad, determinada por el nimero de visitas recibidas, asi
como el niumero de veces que han sido comprados.
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7.2.4 Calculo de productos mejor valorados

Los productos mejor valorados se determinan mediante el promedio de las calificaciones
proporcionadas por los usuarios en las resefias de productos. Los productos con las
puntuaciones mas altas son considerados como los mejores valorados.

De esta forma garantiza que los productos recomendados sean aquellos que han recibido
elogios y aprobacién por parte de los usuarios, lo que aumenta la probabilidad de satisfaccidony
éxito de las recomendaciones ofrecidas por el sistema.

7.2.5 Calculo de productos similares basado en
etiquetas

Ademas del andlisis de las interacciones entre usuarios y productos, se emplea el método de
filtrado basado en contenido item-to-item, en un enfoque basado en las etiquetas asociadas a
cada producto para encontrar productos similares. Las etiquetas proporcionan informacion
sobre las caracteristicas y atributos de los productos, lo que permite identificar similitudes y
relaciones entre ellos.

Esto permite generar recomendaciones precisas y relevantes al ofrecer productos que
comparten caracteristicas y atributos similares con los productos de interés del usuario.

7.3 Abordar el desafio del cold start y mejorar el
rendimiento en el sistema

Para abordar el desafio del Cold Start y mejorar el rendimiento del sistema, se implementan las
siguientes estrategias:

7.3.1 Filtrado Basado en Contenido para Cold Start

Cuando la informacidn sobre las preferencias del usuario es limitada o inexistente, el filtrado
basado en contenido emerge como una estrategia efectiva para abordar el desafio del Cold
Start. Este enfoque se centra exclusivamente en el analisis de las etiquetas asociadas a cada
producto para generar recomendaciones relevantes.

Al emplear el filtrado basado en contenido, el sistema puede identificar productos similares
basados Unicamente en las etiquetas de los productos. Este método permite ofrecer sugerencias
incluso cuando hay poca o ninguna informacion disponible sobre las preferencias del usuario,
proporcionando asi una experiencia de usuario mas personalizada y satisfactoria.

Estos productos similares se presentan al usuario de manera contextualizada mientras explora
la informacion de un producto en particular. En una seccién dedicada de "Productos Similares",
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se muestran articulos que comparten etiquetas comunes con el producto en cuestion. Esta
funcién mejora significativamente la experiencia del usuario al ofrecer recomendaciones
pertinentes y contextualmente adecuadas durante su navegacion por la plataforma.

7.3.2 Optimizacion del Rendimiento con Tareas
Programadas

Para garantizar un rendimiento O&ptimo del sistema y mantener actualizadas las
recomendaciones ofrecidas a los usuarios, se implementan tareas programadas que ejecutan
algoritmos de recomendaciéon de forma periddica. Estas tareas programadas automatizan el
proceso de actualizacion de las recomendaciones, esto reduce la necesidad de intervencion
manual y garantiza que los usuarios siempre reciban sugerencias actualizadas.

Al ejecutar los algoritmos de recomendacion en segundo plano y de manera programada, en
nuestro caso 1 vez al dia, se minimiza el impacto en el rendimiento del sistema. Esto asegura
una experiencia fluida para los usuarios, sin afectar la capacidad de respuesta o la eficiencia del
sistema en otras dreas. Ademds, la optimizacidn del rendimiento mediante tareas programadas
contribuye a mantener la escalabilidad del sistema, permitiendo manejar un mayor volumen de
datos y usuarios sin comprometer la calidad de las recomendaciones ofrecidas.
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Capitulo 8. Implementacion del
Sistema

8.1 Estandares y Normas Seguidos

En este apartado se mencionaran los estandares y normas seguidos durante el proyecto con el
fin de seguir las mejores practicas de codificacidn. Para lograr esto, hemos adoptado varias guias
de estilo y normativas que nos ayudan a mantener un cddigo limpio, legible y consistente en
todo momento.

Ademas de estas guias de estilo se han tenido en cuenta todos los conocimientos adquiridos y
buenas practicas llevadas a cabo durante los diferentes cursos del Grado de Ingenieria
Informatica del Software.

Guia de Estilo de Java

Java es uno de los lenguajes principales en nuestra aplicacién, y para asegurarnos de escribir
codigo Java de alta calidad, seguimos las siguientes guias de estilo:

e Oracle Java Code Conventions:
o Utilizamos las convenciones de codificacién recomendadas por Oracle, que
establecen pautas claras para la nomenclatura, el formato y otras practicas de
codificacién en Java [36].

Guia de Estilo de HTML/Thymeleaf

Para el desarrollo de la interfaz de usuario de nuestra aplicacion, que incluye HTML y
Thymeleaf, también seguimos las siguientes guias de estilo:

e Thymeleaf Standard Dialect:

o Nos aseguramos de utilizar el dialecto estandar de Thymeleaf y seguimos las
recomendaciones proporcionadas en la documentacién oficial de Thymeleaf
para garantizar un uso eficiente y efectivo de esta tecnologia en nuestras
paginas web [37].

e HTMLS Style Guide and Coding Conventions:

o Seguimos las convenciones de codificacién para HTMLS establecidas por
W3Schools, que nos ayudan a escribir un HTML semdnticamente correcto y
compatible con los estdndares actuales de la web [38].

Conformidad con WCAG 2.0

Para garantizar la accesibilidad de nuestra aplicacién y proporcionar una experiencia inclusiva
para todos los usuarios, hemos seguido las pautas de la Web Content Accessibility Guidelines
(WCAG) 2.0, en particular el nivel AA. Esto asegura que nuestro front-end cumpla con los
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estandares de accesibilidad establecidos, lo que a todo tipo de personas acceder y utilizar
nuestra aplicacién de manera efectiva [32].
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8.2 Lenguaje de Programacion

En nuestra aplicacidn, se hace uso principal del lenguaje de programacién Java. A continuacion,
se detallan algunos aspectos clave sobre su implementacion:

e Lenguaje Principal: Java
o Version Utilizada: JDK 11 (Java Development Kit 11)
e Framework Utilizado: Spring

o Moédulos y Complementos: Spring MVC, Spring Data JPA, Spring Security,
entre otros.
e Entorno de Desarrollo Integrado (IDE): Spring Tool Suite 4
o Version de STS: 4.17.2. RELEASE

Java fue seleccionado como lenguaje de programacion debido a su versatilidad, portabilidad y
robustez. La versidn especifica del JDK 11 fue elegida por sus caracteristicas y compatibilidad
con las ultimas tecnologias y estandares de la industria. Ademas, Spring se emplea como el
framework principal para el desarrollo del backend de nuestra aplicacion, proporcionando una
estructura modular y eficiente para la construccién de sistemas escalables y seguros.

é% Java @ Spring Boot

Figura 46 Logotipos de Java y Spring Boot
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8.3 Herramientas y Programas Usados para el
Desarrollo

En el proceso de desarrollo de nuestro sistema, hemos empleado una variedad de herramientas
y programas que han facilitado la implementacién y el mantenimiento de este. A continuacién,
se detallan las principales herramientas utilizadas, junto con sus versiones y roles especificos en
el proyecto.

8.3.1 Spring Tool Suite

Spring Tool Suite versién 4.7.12 es un entorno de desarrollo integrado (IDE) basado en Eclipse
que se utilizé para desarrollar y depurar aplicaciones Spring Boot. STS proporciond
caracteristicas especificas para el desarrollo de aplicaciones basadas en Spring, como la
generacion de proyectos, la integracion con Spring Boot y la gestidon de dependencias [10].

8.3.2 SourceTree

Sourcetree es una interfaz gréfica de usuario para Git que ha permitido gestionar de manera
eficiente y visual los repositorios de cddigo de nuestro proyecto [39]. Con Sourcetree, hemos
realizado operaciones como la clonacién, el commit, el push y el pull de manera intuitiva, lo que
ha mejorado nuestra productividad y colaboracién en el desarrollo. Se ha usado la version
3.4.12.

8.3.3 MySQL Workbench

MySQL Workbench es una herramienta de disefio y administracion de bases de datos MySQL
que hemos utilizado para modelar, disefiar y gestionar nuestra base de datos relacional [40].
Con MySQL Workbench, hemos podido crear y modificar esquemas de bases de datos, ejecutar
consultas SQL, y realizar tareas de administraciéon de manera eficiente, lo que ha sido
fundamental para el desarrollo de nuestra aplicacién. También se ha creado de manera sencilla
el diagrama de base de datos ER. La version utilizada ha sido 8.0.34.

8.3.4 Navegadores web

Hemos utilizado una combinacién de navegadores web como Google Chrome con version
122.0.6261.112, Mozilla Firefox version 124.0.2 y Microsoft Edge con version 123.0.2420.65
para probar y depurar la interfaz de usuario de nuestra aplicacién. Estos navegadores nos han
permitido verificar la compatibilidad y el rendimiento de nuestra aplicacion en diferentes
entornos de navegacion, lo que garantiza una experiencia consistente para nuestros usuarios en
diferentes plataformas y dispositivos.
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8.3.5

Otros programas

Durante el desarrollo del proyecto, ademas de las herramientas principales mencionadas
anteriormente, se utilizaron varios programas adicionales en diferentes etapas del proyecto
para facilitar el desarrollo, la colaboracidn y la gestién de cddigo:

NotePad, version 8.4.6: https://notepad-plus-plus.org/downloads/v8.4.6/

Microsoft Office: https://www.microsoft.com/es-es/microsoft-365/free-office-online-

for-the-web

Java, version SE Development Kit 11.0.18:
https://www.oracle.com/es/java/technologies/javase/jdk11-archive-downloads.html
GitHub: https://github.com/

Mockito, versién 5.3.1: https://site.mockito.org/

Microsoft Project: https://www.microsoft.com/es-es/microsoft-365/project/project-

management-software

Mendeley Reference Manager version 2.110.2: https://www.mendeley.com/search/

Microsoft Teams https://www.microsoft.com/es-es/microsoft-teams/log-in

Draw.io https://app.diagrams.net/

Microsoft Office To do https://www.microsoft.com/es-es/microsoft-365/microsoft-to-
do-list-app
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8.4 Creacion del Sistema

Durante la construccién del sistema, nos enfrentamos a varios obstdculos que tuvimos que
resolver para asegurarnos de que todo funcionara correctamente. En esta seccion, explicamos
los problemas que encontramos y cémo los solucionamos.

8.4.1 Problemas Encontrados

Durante la implementacidn de nuestro sistema, nos enfrentamos a varios desafios y situaciones
que requerian soluciones especificas. En esta seccidn, describiremos los aspectos mas
relevantes encontrados durante el desarrollo.

8.4.1.1 Cold Start

Uno de los problemas significativos que enfrentamos fue el "Cold Start", que se refiere a la
dificultad de proporcionar recomendaciones precisas para nuevos usuarios o productos.
Implementamos un enfoque que analizaba las etiquetas de productos para generar
recomendaciones iniciales, permitiendo asi una experiencia mds personalizada desde el
principio.

8.4.1.2 Dificultad para probar el sistema de recomendacion

Otro desafio importante fue la dificultad para probar y validar el sistema de recomendacién en
diferentes escenarios y conjuntos de datos. La evaluaciéon de la precisién del sistema requeria
estrategias exhaustivas de prueba que a menudo eran dificiles de implementar y consumian
recursos significativos.

8.4.1.3 Falta de retroalimentacion del usuario

La falta de retroalimentacidn por parte de los usuarios sobre las recomendaciones
proporcionadas también creo algunos problemas en el desarrollo de la aplicacion. Sin una
interaccion activa por parte de los usuarios, era dificil recopilar informacién sobre la efectividad
de las recomendaciones y ajustar el sistema en consecuencia.

8.4.1.4 Carga excesiva del servidor por cdlculo en tiempo real de
recomendaciones

El célculo en tiempo real de las recomendaciones generaba una carga excesiva en el servidor, lo
que afectaba el rendimiento general del sistema y la experiencia del usuario. Para solucionar
este problema, implementamos tareas programadas que generan y almacenan las
recomendaciones de forma periddica, reduciendo asi la carga en el servidor y mejorando el
rendimiento.
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Capitulo 9. Desarrollo de las Pruebas

En este capitulo, describiremos como se ha desarrollado cada una de las pruebas del proyecto,
desde las pruebas unitarias de cada componente del cddigo, a las pruebas funcionales, de
usabilidad y accesibilidad para comprobar que sea un sitio accesible para todos. También
abordaremos las pruebas de rendimiento para ver cdmo le afecta al sistema trabajar con
multiples usuarios a la vez. Todo esto nos dard una imagen general de si la aplicacién se
comporta de la forma deseada, evitando posibles fallos o problemas de concurrencia en el
futuro.

9.1 Pruebas Unitarias

Como ya hemos comentado en la especificacidn de las pruebas unitarias, estas se han realizado
con Junit 5 y Mockito. También se ha usado el programa de Java Code Coverage para ver que el
cddigo tenia una cobertura de pruebas suficientemente alta.

Entraremos en mayor detalle en las pruebas del sistema de recomendacién, ya que es la parte
mds novedosa del proyecto, asi como la mas importante y compleja. Por ello, consideramos
conveniente prestar especial atencién a la verificacion de que las pruebas unitarias se ejecutan
correctamente.

9.1.1 Pruebas Unitarias del Sistema de
recomendacion

A continuacion, se enumeraran las diferentes pruebas hechas para cubrir todas las partes del
sistema de recomendacién asegurando asi su funcionamiento.

e Obtencidn de Productos Mas Populares:
o Prueba de éxito:
= Verifica que el sistema devuelve una lista de productos populares
correctamente.
o Prueba de fallo:
= Verifica que el sistema arroja una excepcidn NullDataException cuando
no hay productos populares disponibles.
e Obtencidon de Productos por Usuarios con Reseinas Similares:
o Productos recomendados:
= Verificar el comportamiento cuando se recomiendan productos
basados en resefias de usuarios similares.
= Hay que confirmar que el sistema devuelve una lista de productos
recomendados en este caso.
o No hay usuarios similares:
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= Verificar el comportamiento cuando no hay usuarios similares al usuario
dado.
= Hay que confirmar que el sistema devuelva una lista vacia de productos
recomendados en este caso.
o Usuarios similares sin resefias:
= Verificar el comportamiento cuando hay usuarios similares al usuario
dado, pero ninguno de ellos tiene resefias.
= Hay que confirmar que el sistema devuelva una lista vacia de productos
recomendados en este caso.
o Limite maximo de usuarios similares alcanzado:
= Verificar el comportamiento cuando se alcanza el limite maximo de
usuarios similares para recomendar productos.
= Asegurarse de que el sistema devuelva una lista de productos
recomendados limitada por el nimero maximo de usuarios similares.
o Productos ya comprados por el usuario:
= Verificar el comportamiento cuando los productos recomendados son
aquellos que el usuario ya ha comprado.
= Hay que confirmar que el sistema filtre los productos ya comprados
antes de recomendarlos.
e Obtencion de Productos Mejor Valorados:
o Prueba de éxito:
= Verifica que el sistema devuelve una lista de productos mejor valorados
correctamente.
o Prueba de fallo:
= Verifica que el sistema arroja una excepcidon NullDataException cuando
no hay productos mejor valorados disponibles.
e Obtencidn de Productos por Carritos de Usuarios Similares:
o Prueba de éxito:
= Verifica que el sistema devuelve una lista de productos similares
basados en los carritos de compras de usuarios correctamente.
o Prueba de lista vacia:
= Verifica que el sistema devuelve una lista vacia cuando no hay
productos similares disponibles.
e Cdlculo de Correlacion de Pearson entre Usuarios:
o Prueba de éxito:
= Verifica que el sistema calcula correctamente la correlacion de Pearson
entre dos usuarios.
o Prueba de cero calificaciones:
= Verifica que el sistema devuelve 0 cuando no hay calificaciones
disponibles.
e Obtencidn de Productos Recomendados para un Usuario:
o No hay usuarios similares:
= Verificar el comportamiento cuando no hay usuarios similares al usuario
dado.
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= Asegurarse de que el sistema devuelva una lista vacia de productos
recomendados en este caso.
o Usuarios similares sin resefias:
= Verificar el comportamiento cuando hay usuarios similares al usuario
dado, pero ninguno de ellos tiene resefias.
= Hay que confirmar que el sistema devuelva una lista vacia de productos
recomendados en este caso.
o Usuario nulo:
= Verificar el comportamiento cuando se pasa un ID de usuario nulo.
= Hay que confirmar que el sistema arroje una excepciéon de tipo
NullDataException.
e Obtencidon de Productos Similares basandonos en las Etiquetas:
o Prueba de éxito:
= Verificar que el sistema devuelve una lista de productos similares
basados en las etiquetas correctamente.
o Prueba de fallo:
= Verificar el comportamiento cuando el producto actual es nulo.
= Hay que confirmar que el sistema devuelve una lista nula en este caso.

Ademas del sistema se recomendacion se han realizado pruebas unitarias para el resto del
sistema a lo largo del proyecto verificando que su comportamiento fuese el deseado.

En la Figura 47 se muestra una captura del porcentaje de cobertura obtenido con estas pruebas.
Podemos ver que este es bastante alto, un 97.8% afirmando que todo funciona como es de
esperar.

java (9 may 2024 17:47.57)

Element Coverage Covered Instru.. Missed instruct... Total Instructio...
~ = BuyAndSell = 978% 19.824 452 20276
v B sicftest/java = 982% 14.710 264 14.974
# com.tfg.service = 970% 6.175 188 6.363

# com.tfg.entity I 974% 1553 42 1595

# com.tfg.controller 0 991% 3551 34 3585

# com I 1000% 1573 0 1573

# com.tfgrepository 1 1000% 1.362 0 1.362

# com.tfg.validators | 1000% 496 0 496

v ( sre/mainfjava I 965% 5.114 188 5.302
# com.tfg.controller O 952% 1317 66 1383

# com.fg.entity I 953% 1.104 55 1.159

# com.tfg.utils 362 % 17 30 47

# com.tfgservice.impl = 990% 1.799 19 1818

# com.tfg.validators | 955 % 150 7 157

# com.tfg.service | 957 % 134 6 140

# com 375% 3 5 8

# comitfg | 1000% 424 0 424

# com.tfg.entity.enums | 1000% 138 0 138

# com.tfg.exception 100,0 % 28 0 28

Figura 47 Cobertura de las pruebas unitarias

En total se han realizado un total de 237 pruebas unitarias para todo el cédigo de la aplicacion
como se puede observar en la Figura 48 y todas ellas han dado resultados satisfactorios.
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Finished after 24,02 seconds

Runs; 237/237 8 Errors: 0 B Failures: 0
. ____________________________________________________________________________|

> Hil UserRepositoryTest [Runner: JUnit 5] (1,175 s)

> Hil FeaturedRepositoryTest [Runner: JUnit 51 (0,176 s)

> Hi ProductRepositoryTest [Runner: JUnit 5] (0,690 s)

> B ReviewRepositoryTest [Runner: JUnit 5] (0,108 s)

>t ShoppingCartRepositoryTest [Runner: JUnit 51 (0,162 5)
> HE WebSecurityConfigTest [Runner: JUnit 51 (0,662 5)

> [ UserDetailsServicelmplTest [Runner: JUnit 5] (0,614 5)
> Hi FeaturedServicelmplTest [Runner: JUnit 5] (0215 5)

> Hi ProductServicelmplTest [Runner: JUnit 5] (0,454 s)

> Hi UserServicelmplTest [Runner: JUnit 5] (0,168 )

> i RecommendationSystemServicelmplTest [Runner: JUnit 5] (0,481 5)
> Ha ImageServiceTest [Runner: JUnit 5] (0,081 5)

» il ReviewServicelmplTest [Runner: JUnit 5] (0,020 s)

> Hiil PayPalServiceTest [Runner: JUnit 5] (0,140 s)

> Hi ShoppingCartServicelmpiTest [Runner: JUnit 5] (0,136 5)
> HE ReviewEntityTest [Runner: JUnit 5] (0,003 5)

> Hi ShoppingCartEntityTest [Runner: JUnit 5] (0,148 s)

> Hi FeaturedProductEntityTest [Runner: JUnit 51 (0,004 s)

> i ProductCartEntityTest [Runner: JUnit 51 (0,012 s)

> i SimilarProductEntityTest [Runner: JUnit 5] (0,001 s)

> i ProductEntityTest [Runner: JUnit 5] (0,069 s)

> [E UserEntityTest [Runner: JUnit 5] (0,009 s)

> Hi ProductControllerTest [Runner: JUnit 5] (1,249 s)

> Hi ShoppingCartControllerTest [Runner: JUnit 5] (0,221 s)
> Hi UserControllerTest [Runner: JUnit 5] (0,357 s)

> i FeaturedControllerTest [Runner: JUnit 5] (0,104 s)

> Hi ReviewControllerTest [Runner: JUnit 5] (0,150 5)

> i AddOfferValidatorTest [Runner: JUnit 5] (00115)

» i SignUpFormValidatorTest [Runner: JUnit 5] (0,011 5)

Figura 48 Total de pruebas unitarias realizadas
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9.2 Pruebas de Integracion y del Sistema

En esta seccion se muestran los resultados para las pruebas funcionales que se especificaron
anteriormente. Estas pruebas son cruciales para garantizar que los diferentes componentes del
sistema trabajen de manera conjunta y correcta.

Para llevar a cabo estas pruebas hemos utilizado Selenium, una herramienta que nos permite
simular de manera automatizada la interaccion de un usuario en el sistema. Esto ha permitido
realizar pruebas exhaustivas para verificar que se cumplian los requisitos funcionales de la
aplicacion.

En la Figura 49 se muestra el éxito de estas pruebas, con un total de 18 pruebas realizadas.

Finished after 83,763 seconds

Runs: 18/18 B Errors: 0 B Failures: 0

~ Hil BuyAndSellApplicationTest [Runner: JUnit 5] (58,184 s)
#] testBuyProduct() (8,992 )
¢l testRemoveProduct() (4,252 5)
E testlogin() (2,193 5)
el testCartEmptyShow() (2,602 5)
& testCartAddQuantityNotEnoughStock() (2,538 s)
£ testAddFavouriteAndRemoveFav() (3,045 s)
¢ testFindProduct() (3,018 5)
& testLoginErrors() (0,919 s}
& testFindByCategory() (3,256 5)
tEl testShowCart() (2,159 <)
& testShowFavourites() (3,773 s)
¢l testAddToCartAndRemoveFromCart() (3,350 5)
el testAddReviewAndRemoveReview() (3,837 s)
& testSignUpAlreadyExists() (1,539 s)
el testLoginEmpty() (1,018 5
&l testAddProductAndEditProduct() (6,764 s)
£ testSignUpWrongEmptyField1() (1,892 5)
= testBuyNotEnoughStack() (2,003 s)

Figura 49 Pruebas funcionales con Selenium

Caso de Uso 1: Inicio y cierre de sesién

Prueba Resultado Esperado Resultado

Inicio de Sesién con | El sistema redirige al usuario a la | Superado

Credenciales pagina principal

Correctas

Prueba Resultado Esperado

Inicio de sesidn con | El sistema notifica al usuario sobre | Superado

credenciales credenciales incorrectas

incorrectas

Prueba Resultado Esperado

Cierre de sesién La sesion se cierra y se redirige al | Superado
usuario a la pagina de inicio de sesion

Caso de Uso 2: Registro de usuario

Prueba | Resultado Esperado Resultado
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ajeno

producto ademds de las acciones
como “afiadir a favorito” o “afiadir al
carrito”

Registro correcto El sistema redirige al usuario a la | Superado
pagina principal
Prueba Resultado Esperado
Registro con email o | El sistema notifica al usuario sobre | Superado
usuario ya usados duplicidad de datos
Prueba Resultado Esperado
Faltan campos | El sistema notifica al usuario sobre los | Superado
obligatorios campos faltantes.
Caso de Uso 3: Carrito de compra
Prueba Resultado Esperado Resultado
Ver carrito Se muestran los productos en el | Superado
carrito de compra
Prueba Resultado Esperado
Afadir producto al | El producto se anade al carrito de | Superado
carrito compra
Prueba Resultado Esperado
Borrar producto del | El producto se elimina del carrito de | Superado
carrito compra
Caso de Uso 4: Busqueda de producto
Prueba Resultado Esperado Resultado
Buscar un producto | Se muestran los  productos | Superado
parcialmente coincidentes
Prueba Resultado Esperado
Se busca un | Se muestran los productos que | Superado
producto idéntico coincidan con el texto.
Prueba Resultado Esperado Resultado
Buscar productos | Se muestran los productos de esa | Superado
por categoria categoria
Caso de Uso 5: Ver productos en venta
Prueba Resultado Esperado Resultado
Mostrar productos | Se muestran los productos | Superado
enventa actualmente en venta incluyendo
aquellos que estan agotados, con la
etiqueta “Agotado” mostrada
correctamente.
Caso de Uso 6: Ver detalle de producto
Prueba Resultado Esperado Resultado
Vista de un producto | Se muestran las caracteristicas del | Superado

Oviedo
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Caso de Uso 7: Publicar y editar un producto

Prueba Resultado Esperado Resultado

Publicar un producto | Se redirige al usuario y se le notifica | Superado

con campos | de que el producto ha sido afadido

correctos con éxito.

Prueba Resultado Esperado

Publicar un producto | Se notifica al usuario sobre los | Superado

con campos | campos que faltan por informar.

obligatorios vacios.

Prueba Resultado Esperado Resultado

Editar un producto | Se redirige al usuario y se le notifica | Superado

con campos | de que el producto ha sido afadido

correctos con éxito.

Prueba Resultado Esperado

Editar un producto | Se notifica al usuario sobre los | Superado

con campos | campos que faltan por informar.

obligatorios vacios.

Caso de Uso 8: Borrar un producto

Prueba Resultado Esperado Resultado

Borrado de producto | El producto se elimina y se redirige al | Superado
usuario

Caso de Uso 9: Aiiadir y borrar favorito

Prueba Resultado Esperado Resultado

Afadir producto a | Se afiade a favoritos y se redirige a la | Superado

favoritos pagina de productos favoritos

Prueba Resultado Esperado

Eliminar producto de | El producto se elimina de la lista de | Superado

favoritos favoritos.

Caso de Uso 10: Listado de favoritos

Prueba Resultado Esperado Resultado

Mostrar favoritos Se listan los productos favoritos del | Superado
usuario

Prueba Resultado Esperado

No hay productos | Se notifica la ausencia de productos | Superado

favoritos favoritos

Caso de Uso 11: Reseiia de un producto

Prueba Resultado Esperado Resultado

Afadir resefia de un | Se muestra la nueva reseiia del | Superado

producto comprado | usuario

Prueba

Resultado Esperado
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AfRadir resefia si no | Se notifica al usuario que para dejar | Superado

se ha comprado el | una resefia debe comprar primero el

producto producto.

Prueba Resultado Esperado

AfRadir resefia con | Se notifica al usuario de que hay | Superado

algin campo del | alglin campo que falta por rellenar.

formulario sin

rellenar

Prueba Resultado Esperado

Borrar reseiia La reseiia del producto se elimina Superado

Caso de Uso 12: Comprar un producto

Prueba Resultado Esperado Resultado

Compra correcta Se informa de que la compra ha sido | Superado
exitosa y se redirige al usuario

Prueba Resultado Esperado

Compra con | Se notifica al usuario sobre los | Superado

productos sin stock | productos no disponibles

Prueba Resultado Esperado

Compra con carrito | Se notifica al usuario que el carrito | Superado

vacio este vacio.

Caso de Uso 12: Recarga de dinero en el monedero

Prueba Resultado Esperado Resultado

Recarga exitosa El saldo del monedero del usuario se | Superado
actualiza correctamente

Prueba Resultado Esperado

Cancelacion de la | La transaccion de recarga se cancela | Superado

recarga y no se actualiza el saldo del
monedero

Prueba Resultado Esperado

Recarga con | El sistema no permite realizar la | Superado

cantidad de dinero | recarga de saldo y el monedero no se

invalida actualiza.

Caso de Uso 13: Gestion de reseinas

Prueba Resultado Esperado Resultado

Acceso exclusivo | EIl administrador es el Unico que | Superado

administrador puede acceder a esta seccion

Prueba Resultado Esperado

Eliminar una resefia | La resefia es eliminada y el listado se | Superado
actualiza

Prueba Resultado Esperado

Ver listado de | Correcta visualizacidn de las resefias | Superado

resefias y sus caracteristicas
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Caso de Uso 13: Gestion de usuarios

Prueba Resultado Esperado Resultado

Acceso exclusivo | EI administrador es el uUnico que | Superado

administrador puede acceder a esta seccidn

Prueba Resultado Esperado

Eliminar un usuario El usuario es eliminado y el listado se | Superado
actualiza

Prueba Resultado Esperado

Ver listado de | Correcta visualizacién de los usuarios | Superado

usuarios
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9.3 Pruebas de Usabilidad

En este estudio, se llevaron a cabo pruebas de usabilidad en cinco usuarios distintos para
analizar su interaccidén con una aplicacién de compra y venta de productos. Cada participante
completé un cuestionario que abordaba su frecuencia de uso del ordenador, actividades
realizadas, edad, experiencia con aplicaciones similares y expectativas respecto a la usabilidad
de un programa entre otras cosas.

9.3.1 Resultados de las pruebas de usabilidad

A continuacidn, se presentan los resultados obtenidos de las pruebas de usabilidad realizadas
con cada usuario individualmente. Se observd la rapidez para comenzar las tareas, el tiempo
empleado en cada una, los errores cometidos y la retroalimentacidn proporcionada por los
usuarios, entre otros aspectos.

9.3.1.1.1 Resultados del primer usuario

éUsa un ordenador frecuentemente?
e Todos los dias
e Varias veces a la semana
e QOcasionalmente
e Nunca o casi nunca
éQué tipo de actividades realiza con el ordenador?
e Es parte de mi trabajo o profesidn
e Lo uso basicamente para ocio
e Solo empleo aplicaciones estilo Office
e Unicamente leo el correo y navego ocasionalmente
éCual es su rango de edad?

e 18-30
e 31-50
e 51-70

e 71omas
é¢Ha usado alguna vez aplicaciones de compra y venta de productos?
e Si, muy a menudo
e Si, algunavez
e No, nunca
¢Qué busca Vd. Principalmente en un programa?
e Que sea facil de usar
e Que seaintuitivo
e Que sea rapido
e Que tenga todas las funciones necesarias

Facilidad de Uso Siempre | Frecuentemente | Ocasionalmente | Nunca
é¢Sabe donde estd dentro de la X
aplicacion?
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éle resulta fdcil encontrar
productos que necesita?

éle resulta sencillo el uso de la
aplicacion?

¢El proceso de login le resulta
sencillo y rapido?

éLe ha resultado familiar el uso de
la aplicacion?

¢Encuentra las funciones
principales de la aplicacion de
forma intuitiva?

éle resulta claro el proceso para
realizar compras o transacciones
dentro de la aplicacion?

Funcionalidad

Siempre

Frecuentemente

Ocasionalmente

Nunca

é¢Funciona cada tarea como Vd.
Espera?

X

¢El tiempo de respuesta de la
aplicacion es el esperado?

¢Experimenta algun problema
técnico durante el uso de la
aplicacion? (Errores, fallos, etc.)

é¢Considera que la aplicacion
cumple con sus expectativas en
términos de funcionalidad?

Calidad del Interfaz

Aspectos graficos

Muy
Adecuado

Adecuado

Poco
Adecuado

Nada
Adecuado

El tipo y tamafio de letra es

X

Los iconos e imdgenes usados son

Los colores empleados son

éLa presentacion de los productos
es atractiva y facilita la compra?

Disefio de la Interfaz

Si

No

A veces

éLe resulta fdcil de usar?

¢El disefio de las pantallas es claro y atractivo?

>

éCree que el programa estd bien estructurado?

é¢Encuentra el disefio atractivo y moderno?

Observaciones

9.3.1.1.2

Resultados del segundo usuario

¢Usa un ordenador frecuentemente?

e Todos los dias

e Varias veces a la semana
e QOcasionalmente

e Nunca o casi nunca
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é¢Qué tipo de actividades realiza con el ordenador?

e Es parte de mi trabajo o profesion

e Lo uso basicamente para ocio

e Solo empleo aplicaciones estilo Office

e Unicamente leo el correo y navego ocasionalmente
éCual es su rango de edad?

e 18-30
e 31-50
e 51-70

e 7lomas
é¢Ha usado alguna vez aplicaciones de compra y venta de productos?
e Si, muy a menudo
e Si, algunavez
e No, nunca
é¢Qué busca Vd. Principalmente en un programa?
e Que sea facil de usar
e Que sea intuitivo
e Que sea rapido
e Que tenga todas las funciones necesarias

Facilidad de Uso Siempre | Frecuentemente | Ocasionalmente | Nunca
éSabe donde estd dentro de la X

aplicacion?

éle resulta fdcil encontrar X

productos que necesita?

élLe resulta sencillo el uso de la X
aplicacion?

¢El proceso de login le resulta X

sencillo y rapido?

éLe ha resultado familiar el uso de X

la aplicacion?

¢Encuentra las funciones X

principales de la aplicacion de
forma intuitiva?

éle resulta claro el proceso para X
realizar compras o transacciones
dentro de la aplicacion?

Funcionalidad Siempre | Frecuentemente | Ocasionalmente | Nunca
¢Funciona cada tarea como Vd. X

Espera?

¢El tiempo de respuesta de la X

aplicacion es el esperado?

dExperimenta algun problema X

técnico durante el uso de la
aplicacion? (Errores, fallos, etc.)

é¢Considera que la aplicacion X
cumple con sus expectativas en
términos de funcionalidad?
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Calidad del Interfaz

g Mu Poco Nada
AepseEe e Adecu:ldo Adecuado Adecuado Adecuado
El tipo y tamafo de letra es X
Los iconos e imdgenes usados son X
Los colores empleados son X
éLla presentacion de los productos X
es atractiva y facilita la compra?

Disefio de la Interfaz Si No A veces
éLe resulta fdcil de usar? X
¢El disefio de las pantallas es claro y atractivo? X
¢Cree que el programa estd bien estructurado? X
¢Encuentra el disefio atractivo y moderno? X
Observaciones
9.3.1.1.3 Resultados del tercer usuario
¢Usa un ordenador frecuentemente?
e Todos los dias
e Varias veces a la semana
e Qcasionalmente
e Nunca o casi nunca
éQué tipo de actividades realiza con el ordenador?
e Es parte de mi trabajo o profesion
e Lo uso basicamente para ocio
e Solo empleo aplicaciones estilo Office
e Unicamente leo el correo y navego ocasionalmente
éCual es su rango de edad?
e 18-30
e 31-50
e 51-70
e 71lomas
¢Ha usado alguna vez aplicaciones de compra y venta de productos?
e Si, muy a menudo
e Si, alguna vez
e No, nunca
é¢Qué busca Vd. Principalmente en un programa?
e Que sea facil de usar
e Que sea intuitivo
e Que sea rapido
e Que tenga todas las funciones necesarias
Facilidad de Uso Siempre | Frecuentemente | Ocasionalmente | Nunca
éSabe donde estd dentro de la X
aplicacion?
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éle resulta fdcil encontrar X

productos que necesita?

éle resulta sencillo el uso de la X
aplicacion?

¢El proceso de login le resulta X

sencillo y rapido?

éLe ha resultado familiar el uso de X
la aplicacion?

¢Encuentra las funciones X

principales de la aplicacion de
forma intuitiva?

éle resulta claro el proceso para X
realizar compras o transacciones
dentro de la aplicacion?

Funcionalidad Siempre | Frecuentemente | Ocasionalmente | Nunca
¢Funciona cada tarea como Vd. X
Espera?
¢El tiempo de respuesta de la X
aplicacion es el esperado?
¢Experimenta algun problema X
técnico durante el uso de la
aplicacion? (Errores, fallos, etc.)
é¢Considera que la aplicacion X
cumple con sus expectativas en
términos de funcionalidad?
Calidad del Interfaz
‘g Mu Poco Nada
Aspectos graficos Adecuzdo AULETLY Adecuado Adecuado
El tipo y tamafio de letra es X
Los iconos e imdgenes usados son X
Los colores empleados son X
éLa presentacion de los productos X
es atractiva y facilita la compra?
Disefo de la Interfaz Si No A veces
éLe resulta fdcil de usar? X
¢El disefio de las pantallas es claro y atractivo? X
éCree que el programa estd bien estructurado? X
é¢Encuentra el disefio atractivo y moderno? X

Observaciones

9.3.1.1.4 Resultados del cuarto usuario

éUsa un ordenador frecuentemente?

e Todos los dias

e Varias veces a la semana
e QOcasionalmente

e Nunca o casi hunca

éQué tipo de actividades realiza con el ordenador?

Oviedo
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e Es parte de mi trabajo o profesion
e Lo uso basicamente para ocio
e Solo empleo aplicaciones estilo Office

e Unicamente leo el correo y navego ocasionalmente

éCual es su rango de edad?

e 18-30
e 31-50
e 51-70

e 71omas

é¢Ha usado alguna vez aplicaciones de compra y venta de productos?

e Si, muy a menudo
e Si, algunavez
e No, nunca

é¢Qué busca Vd. Principalmente en un programa?

e (Que sea facil de usar
e (Que sea intuitivo
e Que seardapido

e Que tenga todas las funciones necesarias

Facilidad de Uso Siempre

Frecuentemente

Ocasionalmente

Nunca

éSabe donde estd dentro de la
aplicacion?

X

éle resulta fdcil encontrar X
productos que necesita?

éle resulta sencillo el uso de la
aplicacion?

¢El proceso de login le resulta X
sencillo y rapido?

éLe ha resultado familiar el uso de
la aplicacion?

¢Encuentra las funciones
principales de la aplicacion de
forma intuitiva?

éle resulta claro el proceso para X
realizar compras o transacciones
dentro de la aplicacion?

Funcionalidad Siempre

Frecuentemente

Ocasionalmente

Nunca

é¢Funciona cada tarea como Vd. X
Espera?

¢El tiempo de respuesta de la X
aplicacion es el esperado?

cExperimenta algun problema
técnico durante el uso de la
aplicacion? (Errores, fallos, etc.)

é¢Considera que la aplicacion
cumple con sus expectativas en
términos de funcionalidad?

Calidad del Interfaz
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g Mu Poco Nada
AR Adecu‘;do Adecuado Adecuado Adecuado
El tipo y tamafo de letra es X
Los iconos e imdgenes usados son X
Los colores empleados son X
éLla presentacion de los productos X
es atractiva y facilita la compra?

Disefio de la Interfaz Si No A veces
éLe resulta fdcil de usar? X
¢El disefio de las pantallas es claro y atractivo? X
¢Cree que el programa estd bien estructurado? X
¢Encuentra el disefio atractivo y moderno? X
Observaciones
9.3.1.1.5 Resultados del quinto usuario
¢Usa un ordenador frecuentemente?
e Todos los dias
e Varias veces a la semana
e Qcasionalmente
e Nunca o casi nunca
é¢Qué tipo de actividades realiza con el ordenador?
e Es parte de mi trabajo o profesion
e Lo uso basicamente para ocio
e Solo empleo aplicaciones estilo Office
e Unicamente leo el correo y navego ocasionalmente
éCual es su rango de edad?
e 18-30
e 31-50
e 51-70
e 71lomas
¢Ha usado alguna vez aplicaciones de compra y venta de productos?
e Si, muy a menudo
e Si, alguna vez
e No, nunca
é¢Qué busca Vd. Principalmente en un programa?
e Que sea facil de usar
e Que sea intuitivo
e Que sea rapido
e Que tenga todas las funciones necesarias
Facilidad de Uso Siempre | Frecuentemente | Ocasionalmente | Nunca
éSabe donde estd dentro de la X
aplicacion?

Oviedo
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éle resulta fdcil encontrar
productos que necesita?

éle resulta sencillo el uso de la
aplicacion?

¢El proceso de login le resulta
sencillo y rapido?

éLe ha resultado familiar el uso de
la aplicacion?

¢Encuentra las funciones
principales de la aplicacion de
forma intuitiva?

éle resulta claro el proceso para
realizar compras o transacciones
dentro de la aplicacion?

Funcionalidad

Siempre

Frecuentemente

Ocasionalmente

Nunca

é¢Funciona cada tarea como Vd.
Espera?

X

¢El tiempo de respuesta de la
aplicacion es el esperado?

¢Experimenta algun problema
técnico durante el uso de la
aplicacion? (Errores, fallos, etc.)

é¢Considera que la aplicacion
cumple con sus expectativas en
términos de funcionalidad?

Calidad del Interfaz

Aspectos graficos

Muy
Adecuado

Adecuado

Poco
Adecuado

Nada
Adecuado

El tipo y tamafio de letra es

X

Los iconos e imdgenes usados son

Los colores empleados son

éLa presentacion de los productos
es atractiva y facilita la compra?

Disefio de la Interfaz

No

A veces

éLe resulta fdcil de usar?

¢El disefio de las pantallas es claro y atractivo?

éCree que el programa estd bien estructurado?

é¢Encuentra el disefio atractivo y moderno?

Observaciones
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9.3.1.2 Estudio de los resultados obtenidos

Los resultados arrojaron una variedad de percepciones y patrones comunes entre los usuarios.
En términos de frecuencia de uso del ordenador, se observd que la mayoria de los participantes
lo utilizaban a diario, especialmente para actividades laborales o de ocio. Ademas, una
proporcién significativa tenia experiencia previa con aplicaciones de compra y venta de
productos, y valoraba la facilidad de uso y la funcionalidad como criterios importantes al evaluar
un programa.

Al analizar los datos de las pruebas de usabilidad, se encontré que los usuarios, en general,
percibieron la aplicacion como facil de usar y funcional. Sin embargo, se identificaron areas de
mejora en aspectos como la claridad del proceso de login y la ubicacién intuitiva de las funciones
principales. En cuanto a la calidad del interfaz, los participantes expresaron satisfaccién con los
aspectos graficos y el disefio general de la aplicacion.

Como responsable de pruebas también se ha rellenado un cuestionario que vemos en la Tabla
9.

Aspecto Observado Notas
El usuario comienza a trabajar de forma En general, los usuarios mostraron una capacidad
rapida por las tareas para comenzar a trabajar rapidamente en las tareas

asignadas. Sin embargo, algunos necesitaron un
breve periodo de adaptacion inicial.

Tiempo en realizar cada tarea Se observo que el tiempo necesario para completar
cada tarea variaba entre los usuarios, pero en
promedio, las tareas se completaron dentro de un
rango de tiempo aceptable.

Errores leves cometidos Se registraron algunos errores leves durante la
realizacion de las tareas, como clics incorrectos o
navegacion poco precisa. Estos errores no afectaron
significativamente la experiencia del usuario.

Errores graves cometidos No hubo errores graves

Facilidad de navegacion por la interfaz En general, los usuarios encontraron la interfaz facil
de navegar y entender. Sin embargo, hubo areas
identificadas donde la navegacién podria mejorarse,
como la claridad de la estructura del menu.
Interaccion con elementos de la interfaz Los usuarios interactuaron de manera efectiva con los
elementos de la interfaz, como botones, menus
desplegables y campos de entrada. Se observd una
comprension adecuada de cémo utilizar estos
elementos para completar las tareas.

Notas adicionales En general, la experiencia de los usuarios fue positiva,
con comentarios elogiosos sobre la apariencia visual
y la facilidad de uso de la aplicacidn. Se destacd la
importancia de abordar las areas identificadas para
mejorar la experiencia del usuario en futuras
versiones.

Tabla 9 Cuestionario para el responsable de pruebas sobre los resultados
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9.4 Pruebas de Accesibilidad

Las pruebas de accesibilidad nos permiten identificar y corregir barreras que puedan impedir el
acceso igualitario a la informacién y funcionalidades de nuestro sitio web.

Para realizar estas pruebas, hemos decidido utilizar herramientas de evaluacion automatica,
especificamente WAVE y Sitelmprove. Estas herramientas nos ayudan a detectar problemas de
accesibilidad de manera eficiente y sistematica, asegurando que nuestro sitio cumpla con los
estandares y normativas de accesibilidad, como las pautas WCAG (Web Content Accessibility
Guidelines).

A continuacion, se detallan los resultados obtenidos utilizando cada una de estas herramientas.

9.4.1.1 WAVE herramienta de evaluacion

Usando la herramienta WAVE, en las paginas mas complejas de nuestra pagina web, obtenemos
resultados detallados que nos permiten identificar posibles mejoras:

9.4.1.1.1 Pagina principal

En la Figura 50 se muestra la evaluacién de wave sobre la pagina principal. Se destaca la ausencia
de errores, aunque se han detectado algunas alertas que merecen nuestra atencién.

« € @ O lomhostSproduct/ecommendedbroducs Cmeo aw
& WAVE
Styles: OFF i) ON
Summary
L]
Summary Dl Raferes - -
Q [ aria-taboci="Buscar™ -
0 O O === MH0k
B8
111 e5 @ Productos
18 W 38 @ Productos disponibles

_a—i—as— B s

Detalles Detates Detaes Detalles. Detalles.

W Aftadi a tavoriios W Afiade a favoriios W Afadr a favartios W At a lavoriios W Afair a favorios.

Figura 50 Evaluacion de WAVE sobre la pdgina principal

En general, podemos considerar que la pagina cumple con los estandares de accesibilidad,
aunque siempre hay margen para la mejora continua.
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9.4.1.1.2 Pagina del carrito

Al analizar la pagina del carrito, como se ilustra en la Figura 51, observamos un resultado similar:
ninguna anomalia grave, aunque algunas alertas que nos dan pistas sobre posibles areas de
mejora. Es fundamental abordar estas alertas para garantizar una experiencia accesible para
todos nuestros usuarios.

Y WAVE ~ sovmseey
Styles: 0FF @) ON
Summary

L

Summary Detalls Reference Order Structure Contrast

B0 ce )
10 o5 =)
@ Tu carrito

"ﬁ‘ [ e e @ ] Neceser maguillaje
Syor g =8

Vaciar cardo

@ Total del Carrito

Pagar

@ Tus favoritos

Figura 51 Evaluacion WAVE sobre la pdgina de carrito

Este mismo proceso se repite en el andlisis de todas las demas pdginas de nuestro sitio web.
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9.4.1.2 SiteImprove herramienta de evaluacion

Ademds de WAVE, también hemos utilizado la herramienta Sitelmprove para evaluar la
accesibilidad. Un ejemplo de este andlisis se presenta en la Figura 52, donde se muestra la
evaluacion de la pagina del detalle de producto.

Detalle del producto - Vela

o O S Vela

Detalle det producto: vela grande de olor a vaina
Siteimprove

Accessibility Checker

st

lssues  Explorer Categoria: ELECTRODOMESTICOS

Namero de visitas: 36

ssues [ .
‘ Imagenes
= [ ]
- o e
(]
m a

Valoracion media del producto

Siteimprove

Resefias de los productos

Figura 52 Evaluacion de Sitelmprove sobre la pdgina de producto

Aungue la pagina pasa la evaluacién con éxito, es importante destacar que algunos problemas
detectados son de nivel AAA, mientras que nuestra prioridad es garantizar el cumplimiento de
los niveles A y AA. Las cuestiones relacionadas con los textos, aunque no afecten directamente
al cumplimiento, son consideradas para futuras mejoras en la accesibilidad del sitio.

9.4.1.3 Checklist del WCAG 1.0

A continuacién, se muestra la tabla con todos los aspectos a tener en cuenta de nuestra pagina
web en cuanto a la accesibilidad.

Puntos de verificacion Prioridad 1:

En general (Prioridad 1) Si | No | N/A
1.1 Proporcione un texto equivalente para todo elemento no textual. X
2.1 Asegurese de que toda la informacién transmitida a través de los X
colores también esté disponible sin color.
4.1 ldentifique claramente los cambios en el idioma del texto del X
documento y en cualquier texto equivalente.
6.1 Organice el documento de forma que pueda ser leido sin hoja de X
estilo.
6.2 Asegurese de que los equivalentes de un contenido dindmico son X
actualizados cuando cambia el contenido dinamico.
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7.1 Hasta que las aplicaciones de usuario permitan controlarlo, evite
provocar destellos en la pantalla.
14.1 Utilice el lenguaje apropiado mas claro y simple para el contenido
de un sitio.

Y si utiliza imagenes y mapas de imagen (Prioridad 1) Si | No | N/A
1.2 Proporcione vinculos redundantes en formato texto para cada zona

activa de un mapa de imagen del servidor. X
9.1 Proporcione mapas de imagen controlados por el cliente en lugar de
por el servidor, excepto donde las zonas sensibles no puedan ser X
definidas con una forma geométrica.
Y si utiliza tablas (Prioridad 1) Si | No | N/A
5.1 En las tablas de datos, identifique los encabezamientos de fila y X
columna.
5.2 Para las tablas de datos que tienen dos o mas niveles légicos de
encabezamientos de fila o columna, utilice marcadores para asociar las X
celdas de encabezamiento y las celdas de datos.
Y si utiliza marcos ("frames") (Prioridad 1) Si | No | N/A
12.1 Titule cada marco para facilitar su identificacién y navegacion. X
Y si utiliza "applets" y "scripts" (Prioridad 1) Si | No | N/A
6.3 Asegure que las paginas sigan siendo utilizables cuando se
desconecten o no se soporten los scripts, applets u otros objetos X

programados. Si esto no es posible, proporcione informacién
equivalente en una pdgina alternativa accesible.

Y si utiliza multimedia (Prioridad 1) Si | No | N/A
1.3 Hasta que las aplicaciones de usuario puedan leer en voz alta
automaticamente el texto equivalente de la banda visual, proporcione
una descripcidn auditiva de la informacién importante de la banda visual
de una presentacién multimedia.
1.4 Para toda presentacion multimedia dependiente del tiempo (por
ejemplo, una pelicula o animacién) sincronice alternativas equivalentes
(por ejemplo, subtitulos o descripciones de la banda visual) con la
presentacion.

Y si todo lo demas falla (Prioridad 1) Si | No | N/A
11.4 Si, después de los mayores esfuerzos, no puede crear una pagina
accesible, proporcione un vinculo a una pagina alternativa que use
tecnologias W3C, sea accesible, tenga informacion (o funcionalidad) X
equivalente y sea actualizada tan a menudo como la pagina (original)
inaccesible.

Puntos de verificacion Prioridad 2:

En general (Prioridad 2) Si | No | N/A
2.2 Asegurese de que las combinaciones de los colores de fondo y primer
plano tengan el suficiente contraste para que sean percibidas por
personas con deficiencias de percepcion de color o en pantallas en | X
blanco y negro [Prioridad 2 para las imagenes. Prioridad 3 para los
textos].
3.1 Cuando exista un marcador apropiado, use marcadores en vez de
imagenes para transmitir la informacion.
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3.2 Cree documentos que estén validados por las gramaticas formales
publicadas.

3.3 Utilice hojas de estilo para controlar la maquetaciéon y la
presentacion.

3.4 Utilice unidades relativas en lugar de absolutas al especificar los
valores en los atributos de los marcadores de lenguaje y en los valores | X
de las propiedades de las hojas de estilo.

3.5 Utilice elementos de encabezado para transmitir la estructura légica
y utilicelos de acuerdo con la especificacidn.

3.6 Marque correctamente las listas y los items de las listas. X

3.7 Marque las citas. No utilice el marcador de citas para efectos de
formato tales como sangrias.

6.5 Asegurese de que los contenidos dindmicos son accesibles o
proporcione una pagina o presentacion alternativa.

7.2 Hasta que las aplicaciones de usuario permitan controlarlo, evite el
parpadeo del contenido (por ejemplo, cambio de presentacion en X
periodos regulares, asi como el encendido y apagado).

7.4 Hasta que las aplicaciones de usuario proporcionen la posibilidad de
detener las actualizaciones, no cree pdginas que se actualicen X
automaticamente de forma periddica.

7.5 Hasta que las aplicaciones de usuario proporcionen la posibilidad de
detener el redireccionamiento automatico, no utilice marcadores para
redirigir las paginas automaticamente. En su lugar, configure el servidor
para que ejecute esta posibilidad.

10.1 Hasta que las aplicaciones de usuario permitan desconectar la
apertura de nuevas ventanas, no provoque apariciones repentinas de X
nuevas ventanas y no cambie la ventana actual sin informar al usuario.

11.1 Utilice tecnologias W3C cuando estén disponiblesy sean apropiadas
para la tarea y use las Ultimas versiones que sean soportadas.

11.2 Evite caracteristicas desaconsejadas por las tecnologias W3C.

12.3 Divida los bloques largos de informacidn en grupos mas manejables
cuando sea natural y apropiado.

13.1 Identifique claramente el objetivo de cada vinculo.

13.2 Proporcione metadatos para afnadir informacidn semantica a las
paginas y sitios.

X [ X| X [X| X

13.3 Proporcione informacién sobre la maquetacion general de un sitio. X

x

13.4 Utilice los mecanismos de navegacidn de forma coherente.

wn
-

Y si utiliza tablas (Prioridad 2) No | N/A

5.3 No utilice tablas para maquetar, a menos que la tabla tenga sentido
cuando se alinee. Por otro lado, si la tabla no tiene sentido, proporcione X
una alternativa equivalente (la cual debe ser una version alineada).

5.4 Si se utiliza una tabla para maquetar, no utilice marcadores
estructurales para realizar un efecto visual de formato.

Y si utiliza marcos ("frames") (Prioridad 2) Si | No | N/A

12.2 Describa el propésito de los marcos y cdmo éstos se relacionan
entre si, si no resulta obvio solamente con el titulo del marco.

Y si utiliza formularios (Prioridad 2) Si | No | N/A

10.2 Hasta que las aplicaciones de usuario soporten explicitamente la
asociacion entre control de formulario y etiqueta, para todos los
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controles de formularios con etiquetas asociadas implicitamente,
asegurese de que la etiqueta esta colocada adecuadamente.
12.4 Asocie explicitamente las etiquetas con sus controles.

Y si utiliza "applets" y "scripts" (Prioridad 2)
6.4 Para los scripts y applets, asegurese de que los manejadores de
eventos sean independientes del dispositivo de entrada.
7.3 Hasta que las aplicaciones de usuario permitan congelar el
movimiento de los contenidos, evite los movimientos en las pdginas.
8.1 Haga los elementos de programacion, tales como scripts y applets,
directamente accesibles o compatibles con las ayudas técnicas
[Prioridad 1 si la funcionalidad es importante y no se presenta en otro
lugar; de otra manera, Prioridad 2].
9.2 Aseglrese de que cualquier elemento que tiene su propia interfaz
pueda manejarse de forma independiente del dispositivo.
9.3 Para los "scripts", especifique manejadores de evento l6gicos mejor
gue manejadores de eventos dependientes de dispositivos.

x

(%]
-

No | N/A

9.4.1.4 Accesibilidad con Dispositivos Moviles

Aungue nuestra pagina web no ha sido inicialmente disefiada especificamente para su uso en
dispositivos moviles, es importante evaluar su funcionalidad en estos dispositivos, ya que la
accesibilidad movil es cada vez mas relevante en el panorama digital actual.

Hemos realizado pruebas en dos de las paginas mas complejas de nuestro sitio web para verificar
su compatibilidad y funcionalidad en dispositivos mdviles. Los resultados son los siguientes:

Productos

Productos disponibles

Figura 53 Andlisis de la pdgina de productos para moviles

La Figura 53 muestra el andlisis de la pagina de productos para dispositivos moviles. La vista
movil de la pagina se presenta de manera clara y legible, con todas las funcionalidades
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principales intactas y facilmente accesibles. Esto indica que la pagina se adapta adecuadamente
a diferentes tamafios de pantalla y sigue siendo funcional en dispositivos moviles.

Tu carrito

Vela

o

Vaciar canilo

Total del Carrito

Pagar

Tus favoritos

Figura 54 Andlisis de la pdgina de carrito para moviles

En la Figura 54 podemos observar el analisis de la pagina de carrito para dispositivos moviles.
Una vez mas, la version movil de la pagina se muestra correctamente y todas las funcionalidades
esenciales estan disponibles y son faciles de usar. Los elementos de la pagina se ajustan de
manera adecuada, lo que garantiza una experiencia de usuario consistente y satisfactoria en
dispositivos moviles.

Después de ver estos dos ejemplos con nuestra pagina web podemos afirmar que, aunque la
pagina web no haya sido inicialmente disefiada para dispositivos méviles podria funcionar
perfectamente con estos en un futuro.
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9.5 Pruebas de Rendimiento

Las pruebas de rendimiento se llevaron a cabo utilizando Apache JMeter, una herramienta de
cddigo abierto ampliamente utilizada para realizar pruebas de carga, rendimiento y estrés en
aplicaciones web.

En nuestro caso, configuramos las pruebas para simular la interaccién de 100 usuarios, cada uno
realizando llamadas repetidas a la peticién asociada con la primera pagina de nuestra aplicacion.
Cada usuario realizé la peticién 100 veces, con un intervalo de 1 segundo entre cada llamada, lo
gue nos permitié evaluar el rendimiento de la aplicacidn en condiciones de carga moderada.

A continuacidn, presentamos los resultados detallados de estas pruebas, que nos ayudaron a
evaluar el rendimiento de la primera pagina de nuestra aplicacién, la cual muestra los productos
disponibles.

Figura 55 Resultados de rendimiento de la peticion HTTP

La Figura 55 muestra todas las peticiones en verde, lo que indica que todas las solicitudes fueron
procesadas con éxito sin errores. Esto sugiere que la aplicacién pudo manejar la carga sin
problemas significativos y proporcionar respuestas satisfactorias a todas las solicitudes.

Por otra parte, en la Figura 56 se observa graficamente que el rendimiento a lo largo del tiempo
muestra una tendencia general de tiempos de respuesta consistentes y estables. No se observan
picos significativos de carga ni fluctuaciones importantes en el rendimiento durante el periodo
de pruebas.
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Figura 56 Grdfico de resultados de rendimiento de la peticion HTTP

De esta manera podemos concluir que nuestra web tiene un buen rendimiento y puede
funcionar bajo grandes cargas de trabajo y grupos de usuarios.
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Capitulo 10. Manuales del Sistema

En este capitulo, se presentan los manuales de instalacion, usuario y ejecucidn con el objetivo
de facilitar el proceso tanto para instalar la aplicacién como para utilizarla, garantizando asi una
experiencia sin contratiempos para cualquier usuario.

10.1 Manual de Instalacion

Siguiendo los pasos que se muestran a continuacidon conseguiremos una correcta instalacion de
la aplicacién en nuestro sistema.

1. Instalacion de Herramientas Necesarias:

Es necesario contar con Spring Tool Suite 4 para el desarrollo, disponible en la version 4.17.2.
RELEASE disponible para su descarga en https://spring.io/tools.

Ademas, es imprescindible tener Git instalado para clonar el proyecto desde GitHub. Se
recomienda el uso de aplicaciones como SourceTree (https://www.sourcetreeapp.com/) que
facilitan la gestidn de repositorios.

2. Clonar el Repositorio:

Utilizando SourceTree, puedes clonar el proyecto desde la URL:
https://github.com/u0258270/BuyAndSell.git.

Podemos ver en la Figura 57 como se clonaria el repositorio desde SourceTree.

Figura 57 SourceTree como clonar un repositorio git
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Una vez clonado, el repositorio aparecera en la aplicacién de la manera que se muestra en la

Figura 58.

P o e ® U L £3 cC ® 1l G =

Commit Pul Puh  Ferh Brach  Merge n Discard  Tag Gitflow Remote Ferminal Exploser

Al Branches ~ [ Shaw Reen

Date Order ~

[ workspace

il Status 20 b, 2024 1341+
‘commit tests y anadir paypal

17 wnasicres

© main

@ mhss

£ REMOTES

fungianalidad

STASHES

Pending fies,sorted by fle status ~ | ~

Staged files

Stage Al

P I e

Figura 58 SourceTree repositorio clonado

3. Importar el Proyecto:

En Spring Tool Suite, importa el proyecto clonado seleccionando Import > Maven > Existing
Maven Projects. Selecciona el pom.xml clonado y finaliza el proceso.

4. Actualizar Dependencias de Maven:

Haz clic derecho en el proyecto, selecciona Maven > Update Project para asegurarte de que
todas las dependencias se importen correctamente.

5. Configurar la Base de Datos:

Descarga y configura una base de datos, como MySQL. Se puede descargar MySQL Workbench
para facilitar el manejo de la base de datos, se puede encontrar aqui:
https://dev.mysql.com/downloads/workbench/

Crea una nueva conexion en MySQL Workbench y configura los detalles de la conexién como
vemos en la Figura 59.
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® al
@

File Edit View Datsbsse Tools Scripting Help

Welcome to MySQL Workbench

[ setup New Connection - o
Connection Name: ‘ ‘ Type a name for the connection
Connection Method: [ Standard (TCP/IF) V] Method to use to connect to the RDBMS 5

Parameters  SsL Advanced

Hostname: [127,0.0.1 | Port: Name or TP address of the server host - and
[ TCP/IP port.
Username:  [root Name of the user to connect with.
Password: [ g S The user's pesord. Wl be remuesied eer fits
MySQL CO peat schema: Remove the previously stored password from the secured vault | yeopy oo o Q Filter connections
blank to select it later.
Local instan
root
localhost:330
Configure Server Management... Test Connection Cancel E

Figura 59 Nueva conexion en la base de datos

Una vez creada necesitamos anadir lo siguiente al application.properties segun os datos que
tengamos en la nueva conexion.

spring.datasource.url=jdbc:mysql://localhost:3306/buyandsell
spring.datasource.username=root
spring.datasource.password=password

6. Configurar la Aplicacion:

En el archivo application.properties, ademas de actualizar los datos de la base de datos
debemos actualizar la ruta donde vamos a guardar las imagenes de la aplicacion, ya que la
variable image.upload.path esta apuntando a una ubicacidn diferente.

7. Ejecutar la Aplicacion:

Ejecuta BuyAndSellApplication.java haciendo clic derecho y seleccionando Run as > Java
Application.

Abre un navegador y accede a http://localhost:8080/login para navegar por la pagina web.
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10.2 Manual de Ejecucion

En cuanto a la ejecucién de nuestra aplicacién valdra con seguir el ultimo paso del apartado
anterior. En Spring Tool Suite ejecutar la BuyAndSellApplication.java haciendo clic en Run as >
Java Application.

Abrimos un navegador y probamos con la url http://localhost:8080/login.

Para parar la ejecucidn sera tan facil como en Spring Tool Suite darle al botdn rojo de parar en
la esquina superior derecha como se muestra en la Figura 60.

 Pothems @ Conscie % % Progeess T Debisg STl 4 Sewich GRSt & Tass m Comeiage - e vEl|~o-or= 8
Buyhdsotaaplicat cadion] CAserst o San 5 i i Sawin 28 64 (20 abe 2024 141908 [pic 3100)
2024-04-20114:10:18 96300200 1O 3160 in] tr - + Bean ‘org. springframework us. config. anastation. DelegatingisConfiguration” of type [ong _ws_conf: ot i Figurati ~
202404 20T14:10:15 048+02: 00 in] s ! ipointHapping : Supparting [WS-Addressing August 2004, WS-Adiressing 1.6]

restartediain] o.5.b.u. erbedded. toncot ToncatiiebServer : Torcat initialized with port(s): 5089 (http)

restartediain] o.apache. catalina. core.StandandService  : Starting service [Toncat]

restartedhain] o.apache. catalina.core. StandardEngine  : Starting Servlet engine: [Apache Tomcat/18.1.12]
restartedtain] o.a.c.c.C.[Tomcat]. [localhost]. [/] i1 Spring enbedded H

restartednain
restartednain
restartedhain] org hibernate c : Using bytecode reflection cptimizer
restartedhain] o.h_b.i_BytecodeProviderInitistor - HUIN02L: Bytecode provider name @ bytebuddy

restartedhain] o.5.0.5.p.SpringPersistencelinitinfo © Mo LoadTinelieaver setup: ignoring JPA class transformer
restartedhain) KikariPool-1 - Starting...
restartedhain) © HikariPoal-1 - Added connection com.mysql.cj. jdbe Connectionlapl@72240938
restartediain) © HikariPool-1 - Start completed-
restartedain] o.h.b.i.BytecodeProviderInitistor © MUOIRGIL; Bytecode provider name i bytebuddy
restartednaind o.h.#.1.9.0. 1, JuaPLatforalnitistor © EDIBL00; Using JtaPlatfors implessatation: [org.hibernate.engine. transsction. jta.platform. internsl NoJtaplatfora]
in] .Local : Initialized JPA EntitysnagerFactory for persistence unit 'defsult’
ol5.d.9.r.query. * ibernate is in classpath; If spplicable, HOL parser will be used.
£ st i - iutowired annotation is not supported on static fields: privste stotic java.lang String com service PayPalService clientld

restartedhain] 4.a.Autowiredinnotat ionlleanfostProcessor © Autowired annotation is not supported on static fields: private static java.lang.String com.service PayPalService.elientSecret

pad e spring. Jpa. is enabled by default. Therefare, database gueries may be performed during view rendering. Eaplicitly conflgure spring. Ja.open-in-vie
restartedhain] o.5. 5 web DefaultSecurityFiltarChain  : Will secure any request with [org. springframmeork, security.web. session.Diss Tter@51a80738, org. spring ty.web contaxt. raquest. ssync.
restartediain] o thymeleaf © [THMELEAF] in] Unknowe Template Hode 'HTHLS®. Must be one of: 'HTHL®, “RHL', "TEXT", "IAVASCRIPT', "CSS', 'RAN'. Using defoult Template Made "HTHL
restartedhain] o.5.b.d.a Optionsll ivekelosdServer © LiveRelosd server is running o port 3572
restartedhain] o,5.b.w, enbeckled. tomcot ToncathiebServer : Tomeat started o port(s): BOBB (Wttn) with contest path '

2024-64-20T14:10:27,325402:08  TWFO 3109 - [ restartediain] com,BuyAndSellapplication + Started BuyAndsellApplication in 16.054 seconds (process runming for 17.63)

Figura 60 Como parar la ejecucion de la aplicacion
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10.3 Manual de Usuario

Este manual de usuario es una guia indispensable para comprender y utilizar eficientemente
nuestro sistema. Proporciona instrucciones detalladas sobre cada funcién, parametroy
operacion necesarios para un funcionamiento correcto. Se detallard cada pagina de la
aplicacién para una comprensidon completa.

10.3.1 Pagina principal

En la pagina principal encontramos los productos de nuestra aplicacidon, encontraremos
productos publicados, los mas populares, o los mejores valorado. Una vez que el usuario se inicie
en la aplicacion y haya hecho compras o resefias de productos aparecera ademads un apartado
de productos recomendados por el sistema de recomendacion.

En la Figura 61 como hemos comentado estdn los diferentes productos y las acciones que
podemos realizar sobre ellos, como ver sus detalles, afadir a nuestra lista de favoritos o afiadir
al carrito una cantidad.

Productos

Productos disponibles

Productos mejor valorados

=
Figura 61 Pdgina principal de la aplicacion
Desde esta pagina también podemos registrarnos o entrar con nuestras credenciales si ya

tenemos una cuenta. Para esto debemos ir a la esquina superior derecha como se muestra en
la Figura 62, aqui podemos elegir registrarnos o iniciar sesion en nuestra cuenta.
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- @ Idioma~ 4§ Usuario~

2 Registrarse

+]) Iniciar Sesion

Figura 62 Acciones del menu desplegable usuario

10.3.2 Inicio de sesi6on

Una vez le damos a inicio de sesidon, nos redirigird a la pagina que vemos en la Figura 63. Si
tenemos una cuenta podemos ingresar nuestras credenciales y darle al botdn de inicio de sesion.
Si por lo contrario no tenemos cuenta podemos darle al botén de “Registrarse” el cual nos

redirigira.

Identificate

Figura 63 Pdgina de inicio de sesion

10.3.3  Registro de usuario

Si queremos registrarnos como un nuevo usuario en la aplicacién tendremos que completar el
formulario como aparece en la Figura 64, si nos dejamos algiin campo sin completar o alguno
de estos no es correcto y no cumple con las validaciones de la aplicacién se mostrara un error
en pantalla para indicar lo que pasa.
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Registrate

Emai

0 204 BuynSe Inc. Todos s cvechios eservados. | Acerca e osotos Somos i e

Contacknos:Pars cansbias, enwins i <o duckénicn 3 o buandsel com

Figura 64 Pdgina de registro de sesion

Una vez completado el formulario el usuario le da al botdn de enviar y te vuelve a llevar a la
pagina del login. Ahi introduce los datos del usuario para comprobar que este bien y se iniciaria
la sesion en la aplicacidn.

Una vez iniciados en sesidon podemos ver en la esquina superior un menu desplegable como se
muestra en la Figura 65, desde aqui podremos acceder a diferentes paginas que nos permitiran
disfrutar de una compra mds sencilla.

Inicio Gestionar Productos

Agregar un producto
Ver mis productos

Ver productos

Buscar Producto

Mis productos favaritos

Productos Comprados

Figura 65 Menu desplegable de gestion de productos
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10.3.4 Agregar un producto

A la hora de agregar un nuevo producto, en la Figura 66 podemos ver que habria que completar
el formulario, definiendo nombre, descripcién, precio, stock, categoria o etiquetas que lo
describan. Ademds, podemos afiadir fotos.

Una vez que esto este completado le damos a afiadir y si no hay ningun error el producto se
publicaria en nuestra aplicacion.

Anadir un nuevo producto

€304 BuploutSel . oo o devechos seservas. | Acerc i ossdios: Sames et apescead o benda e srpesen de cages e inea 3 nsnshos chenes |

Contécianas Parm conssts, omiencs un carro slchdrica & nlotuyarecal com

Figura 66 Pdgina de agregar un producto

Al ainadir el producto se redirige al usuario a la pagina de sus productos como se ve en la Figura
67, donde se ven los productos que ha publicado el usuario y los que ya ha vendido. Ademas, en
esta seccion podra editar los productos dandole al botén de editar o borrarlos de la aplicacion.
También podra consultar los detalles para ver las resefas que le van dejando los compradores.
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Mis productos

Productos publicados

~ B 4 r <

Comies Ouiaies Detates Detaes

Ontaes
s o * | = @ ol | = @

Productos vendidos

~ & @ @

Gatas Rayban tampara Bokso playa Sandatias birkenstock

v Seman pox benar

(Conticsanca P condst, amincs un caTeo s & nogoaRal com

Figura 67 Pdgina de mis productos

10.3.5 Detalle de producto

Una vez accedemos al detalle de un producto nos aparece la pagina que se ve en la Figura 68,
aqui podemos ver los detalles del producto como la descripcién, el precio, stock, nimero de

visitas que ha tenido...

Detalle del producto - Gafas Rayban

Gafas Rayban

ot

Valoracion media del producto

O s atovortos

Resenas de los productos

Afadir una resefia

Figura 68 Pdgina de detalle de producto cuando no pertenece al usuario
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Resefias de los productos

Afadir una resefia

Productos que podrian interesarte

b s i |

Contdcianes Par cancaias, irwiance un comsu skt a oourandsal com

Figura 69 Pdgina de detalle de producto cuando no pertenece al usuario 2

Podemos ver en la Figura 69 que cuando el producto no pertenece al usuario y lo hemos
comprado anteriormente, nos deja afiadir resefias y afiadir al carrito o afiadir a favoritos.

Mientras que si el producto ha sido publicado por el usuario que este iniciado en sesién en la
aplicacion vemos la pantalla que muestra la Figura 70. Podremos visualizar todas las resefias,
ver los productos similares y todos los detalles de nuestro producto.

Detalle del producto - Gafas Rayban

Gafas Rayban

Dttt det produsts - a3

Imagenes

Valoracion media del producto

Resefias de los productos

Productos que podrian interesarte

Figura 70 Pagina de detalle de producto que ha publicado el usuario
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10.3.6  Editar un producto

Dentro de la pdgina de “Ver mis productos” tenemos la opcion de editar un producto. Nos
apareceria la pantalla que se muestra en la Figura 71. Tenemos el mismo formulario que para
afiadir un producto con los datos de nuestro producto por si queremos cambiar alguno de ellos.

Editar Producto

Figura 71 Pdgina de edicion de un producto

Una vez cambiado el dato que queramos podemos darle a guardar y ya estaria.

10.3.7 Buscar un producto

A la hora de buscar un producto, tenemos dos opciones para hacerlo: Haciendo clic en el menu
desplegable de gestion de productos como se ve en la Figura 72 o en la barra de navegacion en
el cuadro de buscar escribiendo el producto que deseamos buscar como vemos en la Figura 73.

Inicio Gestionar Productos

Agregar un producto
Ver mis productos

Ver productos

Buscar Producto

Mis productos favoritos

Productos Comprados

Figura 72 Menu desplegable de gestion de productos
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Figura 73 Cuadro de busqueda de productos

En la Figura 74 se muestra la pagina de busqueda de producto que nos sale cuando le damos al
menu desplegable. Para buscar escribimos una palabra y le damos a buscar, esto devuelve
resultados como se muestra en Figura 75. La otra opcién de busqueda es por categoria,

seleccionamos una categoria y nos devuelve los productos de esta.

Buscar Productos

Categorias

2004 BuyAndSed Inc. Tedes ks derachos reserveos. | Acerea de neaciros por bindar

Conticlenos. Pars consulss, envianos LA cereo eleckOnicn 8 infediupsndsell com

Figura 74 Pdgina de busqueda de productos

Aqui en la Figura 75 se muestran los resultados de la aplicaciéon cuando hacemos una busqueda,
en este caso se ha filtrado por la palabra “gafa”.

Resultados de Basqueda

1© 3034 BupAntSed inc Teds os devechs esvanis. | Aceres s moscs: Samas Un 8quipD spascnSo pr brinaar i efor exparenci s cormpr & ines s nussros checes:

Conticienas: Pars consutas. amisnos un correg skciteizo 2 fo{@tyandsal com

Figura 75 Resultados de la busqueda "gafa"
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10.3.8 Productos favoritos

Como vemos en la Figura 76, asi nos aparece la pdgina de productos favoritos, esta pagina nos
permite ver en detalle los productos, aiadir al carrito y también eliminar de favoritos si alguno

de ellos ya no nos gusta o lo hemos comprado.

Productos Destacados de Nuria

@& - » @

Neceser maquilaje Tacones pistatorma Bolso HERBU rojo Pack pinzas de pelo Sandallas birkenstock

Y | S . | s’ ) e - | e ¢ |

asarsicame o [ v e 1 [ Cotolnct

ounes [

asar i camto

© 2024 BuyAndSel Inc Todes . Somos bondar s mefor e entes |

Figura 76 Pdgina de productos favoritos del usuario

10.3.9 Productos comprados

En este apartado podemos ver nuestros productos comprados, de esta forma serd mas facil
identificarlos para poder ponerles una resefia o incluso repetir su compra. Esta pdagina se

muestra en la Figura 77.

Tus productos comprados

Ve

Detalles Detales Detalies Detailes Detales
- i | 1| - e

€204 BuyAndSed Ine. Tedes ks derechos resenvedos. | Aceres de nosolros

Conticlanos: Pars consutas, 81vin0s 4 Careo SECHONKD & infoiursndsel com

Figura 77 Pdgina de productos comprados por el usuario
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10.3.10 Carrito de compra

Aqui tenemos opcidn de que el carrito este vacio como se muestra en la Figura 78 en la que nos
sale un aviso de que esta vacio y a la vez nos aparecen nuestros productos favoritos como

sugerencia por si queremos anadir alguno de esos al carrito.

Tu carrito

Su canio a6 vacio.

Tus favoritos

o

g

Todcs ‘Somos un equipd apasxrado par brind ks mefor experiencia de compra en lines & nuestios cientes. |

Corictenes. Para consulis, envienns un cormeo eleciénien & nfodluyerndsellcon

Figura 78 Pdgina del carrito cuando estd vacio

Una vez que afiadimos algun producto al carrito nos sale como en la Figura 79 donde podemos
ver los productos que hemos afadido al carrito y su cantidad. También podemos con el “+” y el
“-“aumentar o disminuir la cantidad del producto en el carrito, al hacer esto el precio total se ira

actualizando.

Tu carrito

m Tacones plataforma
e

Vaciar carito

Total del Carrito
woe
—

Tus favoritos

i 3 &
L g -

Figura 79 Pdgina del carrito con productos
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Tenemos también la opcion de vaciar el carrito si al final no queremos comprar ninguno de esos
productos o “Pagar” si queremos comprar todo el carrito.

10.3.11 Perfil de usuario

En la esquina superior derecha como se ve en la Figura 80, podemos desplegar el menu de
usuario y nos aparecerd la opciéon de “Mi Perfil”, si accedemos nos saldra la pdgina que se
muestra en la Figura 81.

W  @ldoma~  QUsuario~  10500€

A Mi Perfil

G+ Cerrar Sesion

Figura 80 Menu desplegable de Usuario

52024 BuynaSed Inc. Todos s GSrechos resenvadss. | AZerca

Contactanc: Par

Figura 81 Pdgina del perfil del usuario

En la Figura 81 podemos ver el perfil del usuario, con sus datos y su monedero. El monedero nos
permite meter dinero mediante PayPal para poder realizar las compras correctamente. Para
recargar el monedero tan solo hay que indicar en el campo “afiadir dinero” la cantidad que
queremos afiadir y luego elegir el método de pago. Al hacer esto se nos abrird una pestafia que
redirige a la pagina de PayPal como se ve en la Figura 82.
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Pagar con PayPal

Las ComPpra que cuMplan los requisitos s incluiran en la
Prateccion del comprador de PayPal. Ver condiciones

s-1bha7g20898417@personal example.com

Pagar con tarjeta de débito o crédito

Figura 82 Pasarela de pago con PayPal

10.3.12 Usuario administrador

Para el usuario administrador de la aplicacidon hay dos opciones mas a las que puede acceder: La
gestion de usuarios y la gestién de resefias, esto aparece en la barra de navegaciéon como se

muestra en la Figura 83.

Gestion de Usuarios~ Gestion de Resefas~

Figura 83 Acciones exclusivas para el administrador

En la parte de gestion de usuarios nos aparece un listado con los usuarios donde podemos

seleccionar y eliminar los que queramos como se ve en la Figura 84.
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Usuarios

Email Mambre Agellido

[

52004 BupAnaSe Inc Tedes ks dorechos resevacs. | ACSrea o6 nesotros

Conticlence. Para cons tas, nvienos un coe o elecktnio 8 info@upandsell com

Figura 84 Gestion de usuarios para administrador

La gestién de las resefias es muy parecida, nos permite ver las resefias que han dejado los
usuarios y eliminar las que seleccionemos como se ve en la Figura 85

Gestién de Resefias

Lista e

€204 BuyAndSed Ine. Tedes ks derechos reservedos. | Aceres de nosolros

(CONMCIENCS: PAT CONSUTSS, ENVIN0S LN CETE0 BIECONKD & INIOGurNOsel com

Figura 85 Gestion de resenas para el administrador

10.3.13 Barra de navegacién

Ademas de las funcionalidades que se han mostrado, podemos ver un par mas que estan en la

barra de navegacién.

10.3.13.1 Idioma

Podemos elegir el idioma en el que ver la aplicacién web, los dos que estdn disponibles

actualmente son inglés y espafiol como vemos en la Figura 86.
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== Inglés
i

Espafiol

Figura 86 Elegir idioma menu desplegable

10.3.13.2 Dinero en el monedero

En la barra de navegacién siempre vamos a tener presente el dinero del que disponemos en
nuestro monedero, esto aparecera en la esquina superior derecha como se muestra en la Figura
87, si hacemos clic en el dinero nos redirige a la pagina del perfil de usuario que vimos
anteriormente en la que se puede ingresar mas dinero en el monedero.

@ Idioma~ L Usuario~ 105,00 €

Figura 87 Barra de navegacion esquina superior derecha

10.3.13.3 Carrito de la compra

En la barra de navegacién también vemos el carrito de compra, si hacemos clic encima del icono
nos llevara directamente a la pagina del carrito que hemos visto anteriormente.

Ademas, cuando afiadimos un producto al carrito o cuando el carrito ya tiene al menos un
producto nos aparecera un punto rojo, indicando que el carrito no esta vacio. Esto podemos
verlo en la Figura 88

R - oo o oo

Figura 88 Vista del carrito en la barra de navegacion cuando tiene algun producto

10.3.13.4 Cierre de sesion

Para cerrar sesion podemos hacer clic en el menu desplegable de usuario como muestra la Figura
89y darle a “Cerrar sesidon” esto nos sacara de la sesiéon automaticamente.
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A Idioma - L Usuario~ 51

2 Mi Perfil

G+ Cerrar Sesion

Figura 89 Menu desplegable de Usuario
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10.4 Manual del Programador

Este manual proporciona informacidn detallada para desarrolladores que trabajen en el
mantenimiento, la mejora y la expansién de la aplicacién. Incluye descripciones de la
arquitectura general, los componentes clave y los procesos de desarrollo.

10.4.1 Arquitectura

Esta aplicacidn, sigue una arquitectura basada en el patrén MVC usando plantillas de Thymeleaf
para la capa de presentacion, controladores Java para la légica de negocio, servicios para la
légica de aplicacion y repositorios para acceder a los datos de la base de datos MySQL y
entidades para representar los objetos del dominio.

10.4.1.1 Componentes principales

e Plantillas de Thymeleaf: Interfaz de usuario construida con plantillas de Thymeleaf que
se comunican con los controladores Java.

e Controladores Java: Gestidon de solicitudes HTTP, invocando servicios y devolviendo
respuestas a las plantillas de Thymeleaf.

e Servicios: Implementacién de la ldgica de aplicacién y coordinacién de las operaciones
entre los controladores y los repositorios.

e Repositorios: Acceso a la base de datos MySQL para realizar operaciones CRUD en las
entidades de la aplicacion.

e Entidades: Representacion de los objetos del dominio de la aplicacidon, mapeadas
directamente a las tablas de la base de datos.

10.4.2 Sistema de recomendaciones

El sistema de recomendacién de nuestra aplicacion es una parte crucial de la plataforma que
utiliza técnicas avanzadas para ofrecer sugerencias personalizadas a los usuarios, este sistema
se encuentra implementado en el RecommendationServicelmpl.

Este sistema se encarga de analizar el comportamiento pasado de los usuarios y las
caracteristicas de los productos para generar recomendaciones relevantes y atractivas, basadas
en retroalimentacién explicita.

10.4.2.1 Funcionalidades clave

Este sistema se basa en estos dos métodos de recomendacidn principales:

Filtrado Colaborativo: Este método aprovecha las interacciones previas entre usuarios y
productos para identificar similitudes entre usuarios. Utiliza célculos de similitud entre usuarios
basados en sus resefias y compras.
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Para el calculo de similitud entre usuarios, se utiliza el coeficiente de correlacién de Pearson,
que mide la correlacion lineal entre dos conjuntos de calificaciones de usuarios para productos
similares. Este calculo se realiza en el método calculatePearsonCorrelation.

Ademads, se emplea el coeficiente de Jaccard para calcular la similitud entre conjuntos de
productos. El método calculateSimilarity utiliza este enfoque para determinar la similitud entre
los conjuntos de productos comprados por diferentes usuarios.

Filtrado Basado en Contenido: Analiza las caracteristicas intrinsecas de los productos, como sus
etiquetas o palabras clave, para encontrar productos similares. Esto permite recomendar
productos que comparten caracteristicas comunes, independientemente de las interacciones de
los usuarios. El método calcularPorcentajeSimilitud se encarga de realizar este calculo.

10.4.2.2 Tareas programadas

Este servicio cuenta con tareas programadas que se ejecutan automaticamente para mantener
el sistema actualizado y optimizado. Estas tareas se ejecutan una vez al dia y se encuentran en
la clase ScheduledTasks.

1. Calculo de Similitud entre Productos por Etiquetas
Esta tarea se encarga de calcular la similitud entre los productos basandose en las
etiquetas asociadas a cada producto.

2. Actualizacién de Productos por Compras Similares
Esta tarea calcula productos recomendados para un usuario basdndose en las
compras de usuarios similares.

3. Actualizacién de Productos por Reseias
Esta tarea recalcula productos recomendados para un usuario basandose en las
resefias de productos similares realizadas por otros usuarios.

10.4.3 Nuevas funcionalidades

En el caso de querer implementar una nueva funcionalidad en la aplicacion habria que seguir los
siguientes pasos:

e Crearunnuevo método en el controlador: Se agrega un nuevo método en el controlador
gue maneje la solicitud HTTP correspondiente para esta nueva acciéon. Este método va
a procesar la entrada del usuario e invocar al servicio necesario, para luego devolver o
redirigir al usuario a la plantilla correspondiente.

e Plantillas: Crear o actualizar las plantillas de Thymeleaf necesarias para esta nueva
accion. Esto implicaria crear formularios, botones u otros elementos seglin sea
conveniente.

e Lodgica de negocio del servicio: Implementar el cddigo necesario en el servicio para que
se lleve a cabo esta accion incluyendo procesado de datos, acceso a base de datos con
los repositorios o cdlculos, asi como sus validaciones correspondientes.
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e Pruebasy validaciones: Como el resto del codigo, es conveniente crear pruebas unitarias
y funcionales para verificar que la nueva accién funciona de manera correcta

10.4.4 Roles de usuario

Para crear un usuario administrador no hay ningiin método, se hace directamente desde la base
de datos. Para llevar esto a cabo debemos ir a la tabla User y cambiar el campo “role”. Los Unicos
valores que puede tomar este campo son ROLE_USER y ROLE_ADMIN, en caso de querer afiadir
mas se pueden anadir en el RoleEnum.

10.4.5 Anfadir categorias

Al igual que los roles de usuario la Unica forma de afiadir categorias a este enum es desde la
base de datos o en el cddigo. La clase se llama CategoryEnum.
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Capitulo 11. Conclusiones y
Ampliaciones

En esta seccidn, se presentan las conclusiones derivadas del desarrollo del proyecto, asi como
algunas areas potenciales para futuras mejoras y expansiones.

11.1 Conclusiones

Durante el desarrollo de este proyecto, se ha creado una aplicacidon web dedicada a la compray
venta de productos, la cual ha sido enriquecida con un sistema de recomendacidn basado en
dos enfoques principales: el filtrado colaborativo y el filtrado basado en contenido. Estos
sistemas han demostrado su eficacia al ofrecer recomendaciones personalizadas a los usuarios,
incentivando asi una experiencia de compra mas satisfactoria y eficiente.

Se han alcanzado todos los objetivos establecidos inicialmente en el proyecto, la
implementacidon exitosa de la plataforma de compra y venta, junto con la integracion efectiva
del sistema de recomendaciones. Ademas, se ha agregado una funcionalidad adicional
significativa: la incorporacién de una pasarela de pago con PayPal. Esta incorporacién
proporciona a los usuarios una forma segura y conveniente de recargar su monedero dentro de
la aplicacién, ampliando asi las opciones de pago y mejorando la experiencia del usuario en
general.

Cabe destacar el aprendizaje obtenido de la implementacién de los sistemas de recomendacion,
que ha sido incalculable. Se ha adquirido una comprensién mas profunda de las técnicas de
filtrado colaborativo vy filtrado basado en contenido, asi como de su aplicacidon practica en
entornos comerciales. Este conocimiento no solo ha enriquecido el desarrollo de la aplicacion
actual, sino que también senté las bases para futuros proyectos en el campo de la
recomendacion personalizada.

Aunque la aplicacién desarrollada es funcional y ofrece una experiencia de usuario satisfactoria,
se reconoce que siempre hay margen para la mejora. Se han identificado areas que podrian
optimizarse, como la facilidad de uso de la interfaz, la incorporacidn de caracteristicas
adicionales para hacerla mas atractiva para los usuarios y la exploracién de nuevas tecnologias
para mejorar su rendimiento y eficiencia. Algunas de estas ampliaciones las podemos ver a
continuacién en el siguiente apartado.
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11.2 Ampliaciones

Estas son algunas de las ideas de ampliaciones que han ido surgiendo durante el transcurso del
proyecto y que, por diversas razones, no han podido incorporarse en el proyecto.

11.2.1 Opciones de busqueda de productos

Se contempld la posibilidad de agregar mds filtros al buscar productos, como la clasificacion por
precio, color, marca, y la opcién de ordenar por popularidad, asi como ordenar los precios de
forma ascendente o descendente. Sin embargo, la falta de tiempo para su desarrollo impidié su
implementacién. A pesar de ello, estas funcionalidades podrian integrarse facilmente en futuras
actualizaciones de la aplicacidn.

11.2.2 Pasarela de pago con mas métodos de pago

Se reconoce la importancia de ofrecer una variedad de métodos de pago para mejorar la
experiencia del usuario. Aunque se considerod la inclusion de métodos adicionales, como Apple
Pay, su implementacién requeriria una integracion mas compleja y un tiempo de desarrollo que
no fue factible en esta etapa del proyecto.

11.2.3 Sistema de recomendacion mejorado

Se valord la posibilidad de desarrollar algoritmos mas avanzados utilizando inteligencia artificial,
como el aprendizaje profundo (Deep Learning). Este enfoque permitiria analizar el
comportamiento del usuario de manera mas detallada lo que podria resultar en
recomendaciones mds precisas y personalizadas.

Sin embargo, la implementacion de este tipo de algoritmos implica un proceso de desarrollo
mas complejo y requiere un analisis exhaustivo de los datos disponibles. Aunque esta ampliacion
no pudo ser abordada en la fase actual del proyecto debido a limitaciones de tiempo y recursos,
se considera una opcidén prometedora para futuras actualizaciones de la aplicacidn.

11.2.4 Integracion de redes sociales

Se contempld la integracion de funciones sociales, como iniciar sesién con cuentas de redes
sociales y compartir compras en perfiles personales, para aumentar la visibilidad de la
aplicacion. No obstante, la complejidad adicional en el desarrollo y el tiempo requerido para su
implementacién hicieron inviable su inclusion en esta fase del proyecto.
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11.2.5 Mejora de la accesibilidad movil

Aunque la versién actual de la aplicacidén es accesible desde dispositivos mdviles a través de
navegadores web, su experiencia de usuario podria mejorarse significativamente. Incluso en un

futuro también podria considerarse la opcidn de implementar una aplicacidn nativa para
dispositivos moviles.
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Capitulo 12. Planificacion del
Proyecto y Presupuesto finales

En este capitulo se presenta la planificacion y el presupuesto final del proyecto, detallando los
cambios realizados a lo largo del tiempo y sus implicaciones en el presupuesto final.

12.1Planificacion Final

En la Figura 90 se puede observar el esfuerzo por mantener la integridad del plan original
mientras nos adaptamos a los requisitos variables y la evolucién del proyecto. Aunque en lineas
generales hemos conservado la estructura original del cronograma, hemos efectuado algunos
ajustes para mejorar la eficiencia y la efectividad. Por ejemplo, hemos reprogramado algunas
reuniones para facilitar la coordinacién con el tutor.

Modo
o de ~ | Nombre de tarea ~ Comienzo « Fin » Duracion  + |
b 4 Reuniones mié 08/11/23 jue 30/05/24 147 dias
Reunion inicial mié 08/11/23 mié 08/11/23 1dia
tS; - 4 Reuniones de seguimiento  mié 21/02/24 mié 15/05/24 61 dias
1 mié 21/02/24 mié 21/02/24 1dia
2 mié 06/03/24 mié 06/03/24 1dia
3 mié 20/03/24 mié 20/03/24 1dia
4 mié 03/04/24 mié 03/04/24 1dia
5 mié 17/04/24 mié 17/04/24 1dia
6 mié 08/05/24 mié 08/05/24 1dia
7 mié 15/05/24 mié 15/05/24 1dia
Reunion final mié 29/05/24 mié 28/05/24 1dia
4 Documentacién mié 08/11/23 sib 27/04/24 124 dias
Memoria del proyecto mié 13/12/23 dom 17/12/23 4 dias
Introduccion dom 17/12/23 jue 04/01/24 15 dias
Aspectos tedricos jue 04/01/24 mié 10/01/24 5 dias
Planificacion del proyecto mié 10/01/24 vie 12/01/24 3 dias
Manuales del sistema jue 18/04/24 dom 21/04/24 3 dias
Presupuestos finales mar 23/04/24 vie 26/04/24 4 dias
Conclusiones vie 26/04/24 sab 27/04/24 2 dias
4 Andlisis lun 22/01/24 mar 20/02/24 22 dias
Definicion del sistema lun 22/01/24 lun 29/01/24 6 dias
Requisitos del sistema mar 30/01/24 mar 06/02/24 6 dias
Identificacion de subsistemas mar 06/02/24 sab 10/02/24 5 dias
Casos de uso sab 10/02/24 jue 15/02/24 5 dias
Interfaces de usuario jue 15/02/24 dom 18/02/24 3 dias
Identificacién del plan de dom 18/02/24 mar 20/02/24 3 dias
pruebas
4 Disefio mar 20/02/24 mar 05/03/24 11 dias
Arquitectura del sistema mar 20/02/24 mié 21/02/24 2 dias
Disefio de clases mié 21/02/24 vie 23/02/24 3 dias
Diagramas de actividades vie 23/02/24 lun 26/02/24 2 dias
Base de datos lun 26/02/24 mar 27/02/24 2 dias
Interfaz mar 27/02/24 jue 29/02/24 3 dias
Plan de pruebas vie 01/03/24 mar 05/03/24 3 dias
4 Implementacién mar 05/03/24 sidb 06/04/24 25 dias
Esqueleto de la aplicacién mar 05/03/24 sab 09/03/24 5 dias
> Aplicacién principal lun 11/03/24 vie 05/04/24 20 dias
4 Sistema de recomendacién lun 11/03/24 mié 03/04/24 18 dias
Servicio analisis de datos  lun 11/03/24 jue 21/03/24 9 dias
Gestionar datos jue 21/03/24 mié 27/03/24 5 dias
Mostrar datos mié 27/03/24 mié 03/04/24 6 dias
Pruebas lun 11/03/24 mié 08/05/24 43 dias
Revision final mié 29/05/24 mié 26/05/24 1dia

Figura 90 Planificacion final
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Uno de los principales desafios al final del proyecto fue manejar el tiempo necesario para las
pruebas. A medida que avanzabamos en el desarrollo del cédigo, nos dimos cuenta de que las
pruebas requerian mdas atencién de la prevista inicialmente. Esto se debid en parte a que cada
ciclo de prueba revelaba nuevos problemas y requerimientos. Como resultado, tuvimos que
extender el tiempo dedicado a las pruebas, lo que afectd ligeramente al cronograma general.

12.2 Presupuesto Final

La evaluacidon del presupuesto final revela ajustes significativos en comparaciéon con las
estimaciones iniciales, esto lo veremos de forma detallada a continuacién, tanto en el
presupuesto de la empresa como en el del cliente.

12.2.1 Desarrollo de Presupuesto Detallado
(Empresa)

El drea que experimentd el mayor incremento fue en recursos humanos, especificamente en las
horas dedicadas a las pruebas como podemos ver en la Tabla 10. Aunque inicialmente
estimamos entre 300 y 350 horas para las pruebas, en realidad necesitamos 380 horas. Este
ajuste, necesario para asegurar la calidad del proyecto, resultd en un aumento en el costo total.

item Subitem Concepto Cantidad Amortizacion  Precio Total
Unitario
1 Recursos humanos 7651,00 €
1 Documentacion 55 100,00% 15,00 € 825,00 €
2 Andlisis 36 100,00% 16,00 € 576,00 €
3 Disefio 30 100,00% 25,00 € 750,00 €
4 Implementacion 200 100,00% 20,00 € 4.000,00 €
5 Pruebas 60 100,00% 25,00 € 1.500,00 €
2 Recursos hardware 143,00 €
1 Ordenador portdtil 1 6,25% 2.300,00 € 143,00€
3 Servidor AWS 1 40,00% 0,00 € 0,00 €
3 Recursos software 103,96 €
1 Windows 10 Pro 1 1,40% 140,00 € 1,96 €
3 Visual Studio Code 1 100,00% 0,00 € 0,00 €
4 Microsoft Office 365 6 100,00% 7,00 € 42,00 €
5 Microsoft Project 2019 6 100,00% 10,00 € 60,00 €
6 Otro software gratuito - 100,00% 0,00 € 0,00 €
4 Gastos indirectos 236,20€
1 Internet 6 100,00% 30,00 € 180,00 €
2 Electricidad 380 100,00% 0,14 € 53,20 €
3 Otros gastos de oficina 1 6,00% 50,00 € 3,00 €
Subtotal 8.128,84 €
Beneficio (15%) 9.348,17 €
IVA (21%) 1.963,12 €
TOTAL 11.311,29 €

Tabla 10 Presupuesto final de la empresa
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12.2.2 Desarrollo de Presupuesto Simplificado
(Cliente)

El cliente también experimentd ajustes en su presupuesto final, reflejando el aumento en el
costo total del proyecto debido a los cambios en la planificacion y ejecucion como vemos en la
Tabla 11. Es importante destacar que estos cambios estdn respaldados por la necesidad de
garantizar la calidad y el éxito del proyecto en su totalidad.

Concepto Coste Total Concepto
Documentacion 1250,00 €

Andlisis 876,73 €

Disefio 1099,50 €
Implementacion 4.300,00 €

Pruebas 1.821,94 €

Subtotal 9.348,17 €

IVA (21%) 1.963,12 €

TOTAL 11.311,29 €

Tabla 11 Presupuesto final del cliente
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Capitulo 14. Apéndices

14.1 Glosario y Diccionario de Datos

e Arranque en Frio (Cold Start): Problema en los sistemas de recomendacion que ocurre
cuando hay datos insuficientes sobre nuevos usuarios o elementos, lo que dificulta
proporcionar recomendaciones precisas.

e Caché: Almacenamiento temporal de resultados de operaciones previamente realizadas
para acelerar el acceso a esos datos en futuras consultas.

e Colaborativo, Filtrado: Modelo de recomendacién que analiza la similitud entre
usuarios o elementos para proporcionar recomendaciones.

e Deep Learning (DL): Subcampo del aprendizaje automatico que se centra en algoritmos
de redes neuronales profundas para el procesamiento de datos.

e E-commerce (Comercio Electronico): Proceso de compra y venta de bienes o servicios a
través de internet.

e Geolocalizacién: La capacidad de determinar la ubicacion fisica de un dispositivo o
usuario utilizando datos de GPS u otros métodos.

¢ Inteligencia Artificial (IA): Un adrea de la informatica que se centra en el desarrollo de
sistemas que pueden realizar tareas que normalmente requieren inteligencia humana.
Incluye técnicas como el aprendizaje automadtico y el procesamiento de lenguaje
natural.

e Machine Learning (ML): Campo de la inteligencia artificial que se enfoca en el desarrollo
de algoritmos y modelos que permiten a las computadoras aprender y mejorar
automaticamente a partir de la experiencia.

e Paralelizacion: Técnica que divide tareas computacionalmente intensivas en partes mas
pequefias y las ejecuta simultdneamente en multiples nucleos o servidores.

e Patrones de Comportamiento: Tendencias o regularidades observadas en cémo los
usuarios interactdan con un sistema o servicio en linea, que pueden ser utilizadas para
predecir sus preferencias o necesidades futuras.

e Sistema de Recomendacion: Herramienta que utiliza técnicas de inteligencia artificial y
aprendizaje automatico para analizar datos de interaccién de usuarios y ofrecer
sugerencias personalizadas.

e Sparsity (Dispersion): Problema en los sistemas de recomendacion que se refiere a la
falta de datos suficientes para realizar recomendaciones precisas.

e Tareas Periddicas: Rutinas de calculo programadas que se ejecutan automaticamente
en intervalos regulares para actualizar la informacidn del sistema de recomendacion.

Apéndices | Escuela de Ingenieria Informatica - Universidad de Oviedo



Web de compra y venta de productos incorporando un sistema de recomendacion

14.2 Contenido Entregado en el Archivo adjunto

14.2.1 Contenidos

Directorio Contenido

./Directorio raiz del proyecto Contiene los directorios “BuyAndSell” y
“Documentacién”

./BuyAndSell Contiene toda la estructura de directorios del
proyecto para desarrollo.

./Documentacion Contiene toda la documentacidn asociada al

proyecto. El documento final tanto en
formato .doc como en PDF.

./Documentacion/diagramas Directorio que contiene los diagramas
utilizados en la documentacién generados
con draw.io

Tabla 12 Contenido del directorio raiz del proyecto

El contenido del directorio “BuyAndSell” es el siguiente:

Directorio Contenido

./.mvn Contiene los archivos y configuraciones
relacionados con Maven como plugins o
configuraciones de construccién.

./.settings Este directorio contiene archivos especificos
de configuracidn del IDE, configuraciones de
compilacién o de depuracion.

Jtarget Directorio donde se almacenan los archivos
generados durante la construccién del
proyecto Spring Boot. Archivos JAR o WAR
generados cuando se compila el proyecto.
.Jsrc Contiene el cddigo de la aplicacién, asi como
las pruebas unitarias y funcionales de esta,
también incluye las plantillas de interfaz.

./sr¢/main Todos los ficheros de la aplicacién, donde
esta toda la funcionalidad principal.
./src/test Contiene las pruebas unitarias y funcionales

de la aplicaciébn para asegurar que la
aplicacion funciona como es debido.
./sr¢/main/resources Contiene todas las plantillas Thymeleaf de la
aplicacion, asi como los etilos css de esta, lo
gue le da la forma a la interfaz de usuario.

Tabla 13 Contenido del directorio "BuyAndSell"

Escuela de Ingenieria Informatica - Universidad de Oviedo | Apéndices



Web de compra y venta de productos incorporando un sistema de recomendacion

14.3 indice Alfabético

A

Arranque en frio
Problema en los sistemas de recomendacidn que
ocurre cuando hay datos insuficientes sobre
nuevos usuarios o elementos, lo que dificulta
proporcionar recomendaciones precisas - 173

c

Caché
Almacenamiento temporal de resultados de
operaciones previamente realizadas para
acelerar el acceso a esos datos en futuras
consultas. - 27, 173
coeficiente de Jaccard
Medida de similitud entre dos conjuntos de datos,
utilizado para determinar lo parecidos que son
dos grupos de datos. - 112, 163
Cold Start
Desafio que surge cuando la informacidn sobre las
preferencias del wusuario es limitada o
inexistente. - 6, 8, 25, 113, 120
Correlacion de Pearson
Medida estadistica que evalua la relaciéon lineal
entre dos conjuntos de datos, utilizado para
determinar la similitud entre las preferencias
de los usuarios. - 111, 122

F

Filtrado Basado en Contenido
Método de recomendacion que se centra en las
caracteristicas intrinsecas de los productos para
realizar recomendaciones. - 8, 23, 110, 113, 163
Filtrado Colaborativo
Método de recomendacién que utiliza Ila
informacién de las preferencias de usuarios
similares para hacer recomendaciones. - 22, 23,
27,109, 162

G

Geolocalizacion
La capacidad de determinar la ubicacion fisica de
un dispositivo o usuario utilizando datos de GPS
u otros métodos. - 173
Gray Sheep
Un problema en los sistemas de recomendacion
que surge cuando algunas preferencias de
usuario son Unicas o poco comunes, lo que
dificulta hacer recomendaciones precisas. - 25

D

Deep Learning
Subcampo del aprendizaje automatico que se
centra en algoritmos de redes neuronales
profundas para el procesamiento de datos -
166, 173
Un subcampo del machine learning que utiliza
redes neuronales con multiples capas para
aprender representaciones de datos mas
complejas. - 27

Inteligencia Artificial
Un drea de la informatica que se centra en el
desarrollo de sistemas que pueden realizar
tareas que normalmente requieren inteligencia
humana. - 27, 173

E

E-commerce
Proceso de compra y venta de bienes o servicios a
través de internet. - 4,5, 173

M

Machine Learning
Un enfoque de inteligencia artificial que permite a
los sistemas de recomendacidn mejorar su
precisién al analizar datos y aprender patrones.
- 27

P

Paralelizacion de Procesos
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Una estrategia para optimizar el rendimiento del
sistema de recomendaciéon que consiste en
dividir tareas computacionalmente intensivas
en partes mas pequefias y ejecutarlas
simultdneamente en multiples ndcleos o
servidores. - 26

R

resefia
Opiniones o comentarios sobre productos o
servicios, generalmente compartidos por
usuarios o clientes. - 7, 10, 41, 45, 87, 88, 94,
100, 104, 105, 106, 126, 127, 155
retroalimentacion
Proceso de proporcionar y recibir informacion
sobre el desempefio o resultados con el fin de
mejorarlos. - 2, 15, 25, 120, 162

14.4 Codigo Fuente

S

sistema de recomendacién
Sistema informatico que sugiere productos o
contenido basandose en las preferencias y
comportamiento del usuario - 1, 2, 12, 13, 14,
15, 16, 17, 22, 25, 26, 27, 32, 40, 41, 54, 103,
109, 120, 147, 162
Sparsity
La falta de datos suficientes disponibles para hacer
recomendaciones precisas en un sistema de
recomendacion. - 25

T

tareas programadas
Procesos automatizados que ejecutan acciones de
forma periddica sin intervencién manual. - 114,
120, 163

El codigo fuente de la aplicacidn se encuentra en la carpeta “BuyAndSell” dentro del directorio

adjunto, concretamente en la subcarpeta “./src”.
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